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Éste mes en el CD de Playstation': demos jugables de Formula I '97, 
Rapid Pacer, Nightmare Creatures y Fantastic Four 
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Editorial 

Si ojeas y hojeas este nú- 
mero, no tardarás en dar con 
nuestro reportaje dedicado a 
las compañías que actual- 
mente desarrollan juegos en 
Europa. Y... sí, somos Europa, 
pero en cuanto a los títulos 
para Playstation, el Viejo 
Continente queda limitado a 
Gran Bretaña, Francia, Suecia 
y muy, muy poquito más. La 
razón: la pasta, como siem- 
pre. Se dice que el desarrollo 
es demasiado costoso, pero 
en fin, parece que alguien de- 
bería atreverse a dar más pa- 
sos de los conseguidos hasta 
ahora (escasos, por no decir 
nulos). 

Bien, no hurguemos más 
en la herida y pasemos a 
prácticas más saludables, 
como las adivinanzas: este 
mes vaticinamos que, tras la 
avalancha de simuladores de 
carreras (con supervivientes 
ilustres, por supuesto), llegó 
la hora para los hijos de Tomb 
Raider. Nos encantaron los 
abuelos {Alone in the dark, 
Resident Evi[), nos divirtieron 
los padres (glorioso Tomb 
Raider), y nos apostamos la 
dentadura postiza a que se- 
rán los nietos los que se co- 
merán el pastel el año próxi- 
mo: Tomb Raider 2, Deathtrap 
^ Dungeon, Resident Evil 2, 

’ Nightmare Creatures... veréis 

cómo el tiempo nos dará la 
razón. 

Empar Revert 
Directora 


¿QUÉ TE AGUARDA EN EL CD? 



*CD incluido sólo para su distribución en España. 


Velocidad, misterio, 
mamporros, piras hu- 
meantes, aguas resaco- 
sas... No se nos ocurre 
más. Compruébalo por 
ti mismo. 





Gnaffo luchadores excepcionales 
atraviesan los mares del tiempo 
para compartir contigo 
favorito: 


VIDEO 


JUGABLE 

4IÍRIVHILA 1 '97 

Imposible explicarte en dos linca^fior que 
se trata del mejor juego de carre/ikt de la 
historia. 

^qÁblF 

RAPIO HACER 

«'¿Vehículos sin ruedas • velocidades 
endiabladas por circuitos sin asfalto? 
Mmm ifíapid fíoccO • 


' 'y. 


CREATURES 

Piérdete por los vericuetos 
londinenses con esta 
aventura épica en 3-0. 


ROSCOE McQUEEN 

Fisga entre los bastidores del prtmet 
bombero de la consola gn» 


1 DISCO 11 


K 




Formula 1 '97 Jugahie 

Si te asombró el original —reconozcámoslo, era 
soberbio—, éste te dejará de granito rosa. 

Rapid Bacer Jugahie 

Contempla la elegancia de las olas a tu paso por tan 
veloz titulo de carreras acuáticas. 

Ni ghtmare Creatures Ju gahle 

Suena a pesadilla... y se deja jugar de miedo. 

Fantastic Four Jugalile. 

Averigua si este beat 'em up de scroll es fantástico, 
bombástico, califrástico o catastrófico. 

Basco McQueen Vídeo. 

Damos fe de la prestancia de tan sin par caballero 
en la tarea de guardar almas del voraz fuego. 
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Du ke Nukem lA 

«¿Ezo qué eh? ¿Un dehcarrío de 
Dwm y Kueik?» Un shoot 'em up 
virulento para partirse de risa, eso 
es lo que es. 

FIFILIRa IB 

¿Opinas que todos los juegos de 
fútbol son iguales? Pues nosotros 
tampoco. Prepárate para reconocer 
entre tus jugadores las acrobacias 
de Ciñóla en el nuevo titulo FIFA de 
EA. 


Je rsey Devil IB. 

¿Hijo ignoto de la Cruella que hosti- 
gaba a los 101 dál matas o el clon 
de Mario que esperábamos para 
Playstation? 

Su personic Racers 2XS 20 

La secuela de Supersonic Racers en 
respuesta a Micro Machines. 


I PREPLAY 

Final Fantasy Vil 30_ 

Del Express de medianoche, des- 
ciende un terremoto japonés. 

Fi ghting Forcé 34 

Detectives, niñas monas y ex con- 
victos, unidos en glorioso beat 'em 
up contra el tirano megalómano de 
turno. 

Ace Comhat 2 3B_ 

Levitamos a miles de metros de la 
superficie... sin paracaldas. 

Breakaway ‘98 3B_ 

El mayor festival de batacazos de la 
historia del hockey yanqui. 

Fantastic Four 40 

«El cómic asalta Playstation. 
Necesitamos refuerzo en... jAarrrrg!» 

Shadow Master 42_ 

Robots biológicos a las órdenes de 
un autarca pangaláctico. 
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FORMULA 1 '97 

DYNASTY UARRIORS 
EXPLOSIVE RACING 
KURUSHI 

NUCLEAR STRIKE 


Fighthíng Forcé 


Final Fantasy Vil 
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Rapid RacEP. NíghtmarE CreaturES y Fantastic Four 
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Oddworid: Abe's 

Oddysee 48. 

Oddworid es un mundo - - 
Infestado de peligros 
en el que la gastrono- 
mía se ha convertido en 
genocidio. Abe deberá salvar el 
pellejo (y la carne) como sea. 

Formula 1 *97 


puñetazos con sello de 
^ Ocean. Sí los samuray levan- 


taran la cabeza... 



J Explosiva Racing BO 

¡Psst! No respires. Parece 
que se trata de la continuación 
de Burning Road. Pero ¿es bueno? 
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Kurushi 


M. 


Aquí llega la «fórmula magistral». 
¿Contento, eh? Bueno, no te exce- 
das. No te pongas nervioso... Oye, 
si no te calmas, te vemos empotra- 
do en los boxes a la primera vuelta. 


¡Bloque vaaaa! (Chhhof) Otro que no 
ha hecho caso. Si es que... 


Muclear Strike 


Jí6_ 


Más helicópteros, más ruido, más 
disparos... 


Dynasty Warriars 


Entra en escena un nuevo juego de 


M. BA Toshinden 3 




REPORTAJES ESECCIDNES 



Loadíng 


Todas las novedades del mes. 


Concurso 


M 


Ya sabes, con PSM siempre ganas. 


Trucos 


M 


Este mes saldamos nuestra deuda 
con Soul Blade y acometemos una 
exquisita selección de títulos de 
actualidad. 


Cartas 


JI2 


Tercer round de tortazos de chef 
Takara. 



Juegos sin Fronteras 21 

Estos son los proyectos que se 
barajan y se aprueban bajo las 
estrellas de la Unidad Europea. 

Historia del Juego de Rol 74 

¿Quién soy? ¿Dónde estoy? ¿De 
dónde vengo?... Hacemos memoria 
y retrato de personalidad de un 
género casi Ignorado por la cultura 
occidental de videojuegos. 


Si tienes algo que contarnos, apun- 
ta: cuartilla, sobre... o un e-mail. 


Suscripción 


J1 


Conoce las ventajas de suscribirse 
a PSM. 


En el CD 


M 


«Maestro, ¿cómo se juegan las 
demos?» «Tranquilo, muchacho: sé 
de un tal Enelcede que puede 
echarnos un cable.» 




Edición oficial española de PlayStatioti Maqazine 











Edición oficial española de Playstation Magnzine 




JornadH 
Playstation 
f=n Granollers 

Iguana Games y Kame, dos 
tiendas espedalizadas de Gra- 
noUers (Barcelona), no tuvie- 
ron bastante con el cirio que 
organizaron el ano pasado, así 
que deciden arremeter de nue- 
vo el próximo 23 de noviembre 
en La Porxada: de 10 de la ma- 
ñana a nueve de la noche po- 
drás participar en eliminato- 
rias con otros jugadores y ga- 
nar juegos, camisetas, con-so- 
las y demás, y/o dedicarte a 
jugar tranquilo en los stands 
sin la presión de la competitívi- 
dad (y gratis), y/o asistir a la 
presentación de novedades, 
y/o ser tocado por la rueda de 
la Fortuna (sorteo de premios 
habrá durante todo el día), y/o 
escuchar música y bandas so- 
noras de juegos de la mano de 
dj profesionales, y/o atracarte 
de frankfurts y patatas fritas 
(entre otras cosas), y/o que- 
darte pegado al VideoWall gi- 
gante que mostrará demos de 
los títulos más en boga... bue- 
no, pondremos un punto y 
aparte por hacer honor a la 
gramática. 

Pero seguimos: asistirán 
miembros de las compañías de 
juegos y componentes de PSM 
y Playstation Power, gozare- 
mos de la visita especial de 
Lar... iops!... En fin, que la mo- 
vida será morrocotuda. 


Vir gin Interactive a subasta 

^ Atractivo paquete, inversión con futuro 



C1 ] Con juegos tales como 
Command & Conquer... 

ISy 31 y sus agresivas campañas 
publicitarias, Virgin es un ape- 
titoso lote para los inversores. 


H o lo pienses dos veces: ve a 
buscar esos 250 millones 
de dólares que guardas 
bajo la baldosa suelta 
del dormitorio y 
conviértete en el nuevo 
propietario de Virgin Inte- 
ractive, la famosa compa- 
ñía editora de juegos, en la 
actualidad filial de Viacom. 

Tan astronómica cantidad 
no ha supuesto traba alguna 
para empresas como Electronic 
Arts, Sega, GT Interactive y Spec- 
trum Holobyte, que son las intere- 
sadas en la compra Virgin. Y Ri- 
chard Branson, que ha confirmado 
su interés por hacerse de 
nuevo con la compañía. 

Cielos, qué morbo. 

Richard Branson, 
en plena reflexión trascen- 
dental. 


Ondas Playstation se infiltran en hogares madrileños 

«Pepe, dale al volumen, que esto suena bien» 


y 


I I mundillo Playstation sigue en plena 
ebullición. Y no es sólo que surjan 
clubes como champiñones en todos 
los rincones de España, signo inequí- 
voco del excelente estado de salud 
del ambiente consolero, sino que, además, gru- 
pos invasores asaltan las frecuencias del dial 
para difundir arengas sobre la consola gris. Nos 
referimos a Otaku Players, un programa que 
realizan un grupo de entusiastas y que se emite 


sólo en la comunidad de Madrid (qué le vamos 
a hacer) los martes de 5 a 6 de la tarde en Radio 
Las Águilas (106.3 PW). Si tienes la suerte de 
estar en cobertura, pon pilas al transistor, por- 
que Otaku Players te contará lo que necesitas 
saber sobre todo tipo de títulos Playstation y te 
pondrá al corriente de las novedades y noticias 
relacionadas con videojuegos y manga japo- 
nés. El programa se creó en abril de 1995 de la 
mano de Daniel Turienzo (individuo de alboro- 


tada cabellera), Jorge Massanet (gran otaku co- 
nocido por sus peculiares camisas) e Ignacio 
Hernández (famoso por derribar puertas con la 
nariz). Además de entrevistas y reportajes, los 
bravos locutores hacen rápido repaso a las re- 
vistas del sector (incluida la nuestra). 

Si quieres ponerte en contacto con ellos: 
otakuplayers@gratismail.com 

Ánimo, colegas, que el trabajo 
dignifíca. 






Quake llega a Playstation 

De'rcyenda para PC a ¿leyendapara Playstation? 


H 


I or lo visto, contra el pronóstico de 
I pasillo, Quake ya ha sido ingresa- 
do para pasar por el quirófano 
Aardvark. Los médicos conseguí- 
^ rán mediante lifting que el pacien- 
te adquiera la tersura Playstation adecuada. 
Según Jim Pelling, uno de los desarrolladores 
de Aardvark, la tecnología que se precisa para 
la conversión del título está al alcance de 
nuestra consola, aunque otros programadores 
lo pongan en duda. 

Sólo han pasado seis meses desde que 
Aardvark realizara el arduo trabajo de conver- 
sión de Duke Nukem a Playstation. La comple- 
jidad de la operación es similar a la que pre- 
sentará Quake, así que, en opinión de Jim Pe- 




Fuego cruzad o ^ , 

Entre disparos anda el juego 


no es tan excesivo como el de ese 
pistolón con nombre de película de 
Schwarzenneger. 

De cualquier modo, estas tres pisto- 
las te acompañan en cualquiera de tus 
incursiones por los shoot 'em up, a ex- 
cepción del nuevo Time Crisis. Parece 
que la maquinilla de marras se comercia- 
lizó para apoyar el lanzamiento al mer- 
cado mundial de Crypt Killer, pero el tiro 
les salió por la culata y el desastroso tí- 
tulo sobre asesinos asaltadores de crip- 
tas no estuvo a la altura de tamaño arte- 
facto. Quizás Konami quiera enmendar 
tal error con el lanzamiento del Lethal 
Enforcers I y //. ¿Valdrá la pena esperar? 
El tiempo lo dirá. 

Por si no tuviésemos suficiente con 
semejante batalla campal, ahora se ad- 
judica el pistoletazo de salida a dos nue- 
vas armas. La primera, conocida como 
Pump Action Gun, es, a juzgar por su 
nombre, el arma ideal para cualquier cin- 
ta de Quentin Tarantino. Se trata de un 
arma de corte muy realista y una preci- 
sión similar a la de Fazor y Justifier, que 
además permite utilizar el disparo auto- 
mático. Con este nuevo aparato de Ubi 
Soft podremos emplear también el famo- 
so ralentizador de imágenes. Sin embar- 
go, la mayor de sus ventajas es la facili- 
dad con la que accedemos a los botones 
de disparo adicionales (misiles, grana- 
das y demás). 

Pump Action Gun es un artilugio bas- 
tante fiable y muy completo, quizás algo 
más plúmbeo que la justifier de Konami, 
pero tan polivalente que podrás dejar 


B 


I rees por un segundo que la 
paz reina entre nosotros y te 
acribillan con Pump Action 
Gun y GunCon, dos pistolas de 
luz en el punto de mira de los 
amantes del shoot 'em up. 

En esta guerra fue Predator la encar- 
gada de abrir fuego hará ya casi un año, 
y aunque al principio nos pareció «un pe- 
riférico de mucho calibre» {PSM 4), el 
tiempo y sobre todo la competencia han 
relegado la máquina de Logic 3 a posi- 
ciones más modestas en la difícil carrera 
por el trono pistolero. 

En mayo del presente año irrumpie- 
ron con fuerza dos nuevas armas, Fazor 
de Mad Catz y justifier de Konami. La pri- 
mera es una máquina más precisa, más 
confortable y con una velocidad de dis- 
paro mucho mayor que la obtenida con 
Predator. Es un arma de curioso diseño 
que parece inspirada en los bocetos del 
dibujante G. Gier (el creador de Alien). 
Desde luego, es original, aunque en 
nuestra humilde opinión peca un pelín 
de psicodélica (imagínate al teniente 
MacClane con el octavo pasajero como 
arma mortífera). 

Por su parte, justifier de Konami hizo 
trizas a sus rivales y se situó arrogante 
en primera posición. La pistola de luz de 
la compañía nipona, de curioso color 
(verde), es más cómoda y precisa que las 
dos citadas. Su respuesta es más rápida 
que las proporcionadas por Fazor o Pre- 
dator. Su diseño, sin ser del todo realis- 
ta, se asemeja más a un arma auténtica 
que el de la pistola psicodélica y su peso 


como un co- 
lador a todo 
enemigo que se 
cruce en tu cami- 
no (también en 
Time Crisis, con un conector especial). 

La segunda arma que ha salido a la 
venta es el símbolo de la precisión. La 
GunCon de Namco es un portento, no 
sólo porque su diseño sea una perfecta 
mezcla de futurismo y realidad, o porque 
su peso sea el ideal para no cansarnos o 
su velocidad de disparo sea meteórica. 
Ante todo, esta arma es magnífica, fan- 
tástica, soberbia precisión. Sus creado- 
res han acertado al emplear la clavija de 
Video Outde la consola que, situada jun- 
to al puerto habitual para los pad, es 
donde debemos conectar nuestra pistola 
de luz. Para que te formes una ligera 
idea de su altísima exactitud: con la 
GunCon serás capaz de disparar 
a un pixel (en efecto, a noso- 
tros también nos parece inau- 
dito). No obstante, en este 
caso también hay peros que 
valgan: GunCon sólo puede 
utilizarse con Time Crisis, • 

porque no es compatible con 
el resto de títulos de balazos 
para Playstation. Por lo visto, 
dentro de unos meses apare- 
cerá Point Blank, un shoot 
'em up con el que Namco nos 
permitirá seguir vaciando el 
percutor de ese 
prodigio denomi- 
nado GunCon. 
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LOADING 

20 % COMPLETO 
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DESDE ESTADOS UNIDOS 


Nightmare Creatures apuesta por las damas en la consola mientras el resto 
de los yanquis babea de emoción con Final Fantasy Vil. 



Nadia, personaje de Nightmare Creatures. No nos parece una criatura de 
pesadilla en absoluto. 


y 


I s descarada, es sexy y, como te des- 
cuides, te deja en las posaderas la 
huella de sus zapatos. Es la protago- 
I nista típica pero, tras los excesos li- 
cenciosos de ya sabes quién, nos de- 
leitan las bellezas proteicas. 

La última postulante de ensueño ha salido 
de la factoría Activision, del mundo de su 
Nightmare Creatures. Nadia (¿por qué estas 
mujeres nunca se llaman Pepa o Jacinta?) aca- 
ba de adelgazar por obra y gracia de sus travie- 
sos creadores, que se empecinan en hacerla 
aún más atractiva a los ojos de los fanáticos 
que le profesamos devoción. Pero Nightmare 
Creatures no es un plagio de Tomb Raider. Una 
pista de erudición sin par: piensa en un Bushi- 
do Blade batido y bien revuelto con Resident 
Evil. En esta colección subterránea de mons- 
truos descubrimos un par de personajes (mas- 



culino y femenino) de rápidos 
movimientos. Al principio, las 
técnicas de combate parecen im- 
portadas de otra galaxia, pero una 
vez las aprendes son tan familiares como 
una serie de movimientos de Tekken. 

Pese a lo limitado de la exploración, hay 
instrumentos que descubrir, como explosivos y 
armas de fuego. Incluye la habitual variedad de 
monstruos, zombies y diablillos, pero no por 
habitual es menos aterradora. Lo más divertido 
es la posibilidad de forjar sus extremidades, 
con lo que podrás restringir su capacidad de 
partirte la cabeza de un guantazo. ¿Alguien 
quiere una pierna de difunto ambulante? Los 
observadores estadounidenses de Playstation 
prevén un futuro muy halagüeño para Night- 
mare Creatures, un juego con i8 niveles capa- 
ces de hacértelo pasar pipa. 
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[1 3 En Estados Unidos, Final Fantasy Vil servirá para evaluar la aceptación de los Jue- 
gos de rol en este país. [21 Alundra será el título que le siga algo más tarde. 


El éxito que algunos títulos obtienen en el 
PC es difícil de repetir en las consolas cuando 
se trata de juegos de estrategia en tiempo real. 
Sin embargo, Westwood se lanza a la carga con 
RedAlert, la secuela de Command& Conquer. 
Por fortuna, el juego ofrece ahora el auxilio del 
ratón. Otra de las mejoras se cimienta en la 
modalidad de refriega, que permite entablar 
deathmatch con los otros tres adversarios con- 
trolados por el ordenador. 

Abrirse paso por las misiones acaba por 
desalentar a muchos de los jugadores, lo cual 
es un alivio. En Westwood todavía están ba- 
rruntando si introducir o no el enlace. Lo cierto 
es que, aunque parece una gran idea, los jue- 
gos que han ofrecido el enlace han demostrado 
una pobre compensación. Claro que las cifras 
de Playstation eran mucho más reducidas en 
los tiempos del Wipeout original, por po- 
ner un ejemplo. La aparición de Red 
Alert en Estados Unidos está pre- 
vista para fines de año, así 
que llegará al viejo conti- 
nente a principios de 1998. 

Incluirá el /?ec/A/erf origi- 
nal, así como 24 excelentes 
mapas de refriega. 

Como decíamos al principio, 
los estadounidenses disfrutan con 
Final Fantasy Vil. Este título constituirá el 
mayor tanteo sobre la aceptación de los jue- 
gos de rol en aquel país desde que Mario 
RPG para la SNES presentara el género a una 
nueva generación. Cierto que Sulkoden y 
WildArms sedujeron a gran número de 
adeptos, pero lo de ahora son palabras 
mayores. Sony tiene en cartera otro jue- 
go de rol en japón denominado Alondra. 

Es un título de acción al que se ha 
apostillado como «Zelda-killer». 

Sony ha resuelto no lanzar el 
juego, quizá por la misma razón que 
les llevó a olvidarse de Tabal 2 de Squa- 
re. Pero han cedido los derechos de la versión 
en inglés a Working Designs, muy conocidos 
por traducir juegos de rol para beneficio de 5 a- 
turn. Alondra presenta más de 7.000 pantallas 
fabulosas, con 800 efectos sonoros y 35 piezas 
musicales. Las secuencias de las batallas apa- 
recen en pantalla en tiempo real. En Working 
Designs afirman que les atrajo el juego por su 
complejo tramado de inteligencia artificial, que 
comprende desde el enemigo más humilde 
hasta los jefes más espectaculares. 

¿Quiere esto decir que se traducirá un ma- 
yor número de juegos japoneses de aparente 
marginalidad? ¿Puede significar la restitución 
de Tobolzl En Estados Unidos, los ju- 
gadores aficionados a los títulos de 
rol cruzan los dedos. 



Westwood está decidida a 
coronar el éxito de su Com- 
mana & Conquer para Plays- 
tation con Red Alert. 
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Juegos de autómatas, rol a porrillo y un interesante título de lucha en el que la estrate- 
gia se impone a la fuerza una y otra vez... 








[1,2] Front Mission Aliema- 
tíve es una versión mejora- 
da del juego de rol original. 
[3, 41 Escaperes una aven- 
tura de acción con un sinfín 
de posibilidades de juego. 


III Ragnacoueres un juego 
de rol en el que el jugador 
pone a prueba su destreza 
para el combate. [21 Dam 
Dam se basa en un juego de 
párvulos. 


[1f 21 Tenchu es un juego de acción y lucha en el que te conviertes en un/-a ninja, 
pero cuyo principal objetivo es la estrategia y no el combate. 13, 41 Cambia el look de 
tu robot cuando te plazca en Gunbihe: Speed Power Bike, un juego de acción 3-D. 


gia que el combate. Escaperes un veloz juego 
de aventuras y de acción con varios de esos 
personajes a los que uno llamaría «superhé- 
roes». El jugador se desplaza con libertad por 
un mundo tridimensional y su cometido consis- 
te en descubrir y superar obstáculos para poder 
avanzar, haciendo uso de los utensilios que en- 
contrará por el camino. La animación de los per- 
sonajes es muy fluida, si bien los fondos son 
menos sofisticados que los de Tenchu. Los juga- 
dores deben resolver misterios para progresar 
en el juego, aunque el personaje principal habrá 
de vencer además a algún que otro engorroso 
enemigo. Por lo visto, el tiempo también es un 
factor importante, porque aparece un reloj en 
pantalla para dar el toque al sufrido jugador. 

Los nipones siempre han sentido especial 
predilección por los juegos de robots, sobre 
todo tras la emisión de Gundam, una serie de 
televisión que suscitó grandes pasiones entre 
los telespectadores de aquella isla del Pacífico. 
Durante el reinado de los i6 bits, los robots 
eran rígidos como escobas y la animación de los 
personajes no era lo que se dice fluida. Pero con 
la llegada de los 32 bits, el género medra y apa- 
recen más y más títulos de acción protagoniza- 
da por robots. Gunbike: Speed Power Gunbike 
es uno de estos títulos y promete ofrecer ele- 
mentos interesantes. En Gunbike el jugador 
controla un robot capaz de adoptar formas di- 
versas — una motocicleta, por ejemplo— en dis- 
tintos momentos del juego. Para acceder a la 
metamorfosis, el jugador debe alcanzar la velo- 
cidad máxima y decidir la forma más apropiada 
de acuerdo con su situación y objetivos. El jue- 
go despliega unos detallados fondos 3-D basa- 
dos en mapas de texturas y todo tipo de efectos 


H ras los lanzamientos de Kileak The 
Blood, un título de estilo Doom, y de 
un maravilloso juego de aventuras 
denominado Kowloon The Gate (de la 
que llegará una traducción a Europa 
en breve), SCE acaba de anunciar que pondrá 
en órbita cinco nuevos títulos en lo que queda 
de año. La nueva hornada estará compuesta por 
cuatro juegos de acción y uno de rol. 

Tenchu es un juego de acción y lucha en el 
que vives bajo la piel de un ninja. 0 una ninja, 
depende del personaje. Al igual que en Bushido 
Blade, la acción se desarrolla en un castillo ni- 
pón entre espectaculares fondos 3-D basados 
en mapas de texturas, y los jugadores pueden 
escoger el rincón del castillo en el que desean 
que discurra su combate. Sin embargo, Tenchu 
no es un juego de lucha puro y duro como Bus- 
hido Blade: en términos de jugabilidad, se ase- 
meja más al Metal Gearde Konami. Debes avan- 
zar con extremo cuidado, acechando tu propia 
sombra y buscando escondites seguros. Por su- 
puesto, si eres descubierto debes defenderte y 
luchar, pero en este juego prima más la estrate- 



de armas especiales que confieren a la acción 
un aire de película animada. 

Ragnacoueres un juego de rol clásico en el 
que el jugador debe poner a prueba su destreza 
para el combate. El juego utiliza un sistema de 
batalla con tarjeta de memoria (MBS) que per- 
mite al participante guardar datos de su perso- 
naje. Más tarde podrá emplear tales datos para 
disfrutar de una partida con un amigo, gracias a 
la modalidad especial de batalla para dos juga- 
dores. El juego ofrece tres mapas distintos, así 
como algunas batallas 3-D, y también será posi- 
ble servirse de ciertos poderes mágicos. 

Dam Dam Stompland es un título con un en- 
foque ligeramente más innovador basado en un 
juego infantil: si pisas la sombra de alguien, 
pierdes. El título se fundamenta en el mismo 
principio. El protagonista, un príncipe llamado 
Dam-Dam, debe evitar ser capturado. Pese a tan 
singular nombrecito, es un título de jugabilidad 
cuando menos original. 

Por último, Square acaba de lanzar Front 
Mission Alternative. Front Mission era un inno- 
vador juego de rol que se editó en otros forma- 
tos hace un par de años. La acción de esta ver- 
sión se desenvuelve en el mismo ambiente 
pero, claro está, ahora las escenas se compo- 
nen de polígonos y tienen lugar en tiempo real. 

El área de lucha es mayor que la del original y el 
jugador debe examinar cada área antes de deci- 
dirse por una estrategia. El juego consta de ca- 
racterísticas complementarias y nume- 
rosos elementos para acentuar el am- 
bienté dramático. 
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Playstation: 

La consola irrumpe en la Cámara de los Comunes. 


La isla que se extiende al otro lado del 
Canal de la Mancha padece insomnio. Las altas es 
feras que comandan la política de estado litigian sobre la 
moral de ciertos títulos para Playstation mientras los 
creadores coquetean con personajes de caricatura. 



Dundee: Puede que estés al corriente del revuelo 
que ha creado en Gran Bretaña el último juego de 
DMA, Grand TheftAuto. Un diputado ha llegado a 
permitirse el lujo de perder el tiempo de debate en 
la Cámara de los Comunes preguntándose acerca 
de la moral que encierra GTA. Cuando supimos de 
qué iba el argumento (básicamente, conducir por 
ciudades americanas robando coches y disparando 
a la gente), nos pareció que abusaba de sensacio- 
nalista, pero no esperábamos que nadie se rasgase 
las vestiduras hasta ese punto. Planteamos la 
cuestión a Gavin White, director de prensa y Rela- 
ciones Públicas del editor BMG Interactive, pero su 
respuesta fue lacónica: «Sin comentarios». 

V 


Londres: Sony planea lanzar una versión in- 
glesa de su maravilloso juego de golf japonés 
Everybody’s Golf. En lugar de adoptar el enfo- 
que serio de juegos como Actúa Golf 2 o PGA 
Tour ‘97, Everybody's golf ofrece una visión 
más cómica del deporte: piensa en una ver- 
sión golf de Namco’s Smash Court Tennis y te 
aproximarás bastante a la esencia del juego. 
Puedes escoger entre 10 personajes caricatu- 
rescos y cuatro campos diferentes; hay inclu- 
so un circuito de golf muy alocado que plantea 
muchas dificultades para que practiques los 
lanzamientos. 


Leamington Spa: Los de PSM disfrutamos con los juegos de 
tenis, pero la verdad es que suelen ser todos parientes, así 
que nos intrigó saber que Smart Dog ha creado Tennis 
Arena. Publicado por Ubisoft, los fabricantes lo califican 
como el «Street Fighter» del deporte. Nos explicamos: en lu- 
gar de presentar jugadores de tenis corrientes. Tennis Arena 
introducirá personajes del estilo de Namco’s Smash Court 
Tennis: un luchador de sumo, algunas chicas descocadas y 
un enorme jugador de baloncesto, entre otros. La acción ar- 
cado será válida para varios jugadores y las partidas se cele- 
brarán en lugares insólitos para la práctica del tenis, como 
un teatro romano o una pirámide egipcia. Este mes nos 
acercaremos a su cuartel general para seguir husmeando 
sobre tan interesante título. 


Middlesex: Hace poco recibimos malas noticias sobre la salud de Apocalypse, el juego de acción que unge a Bruce Willis como 
protagonista. Debido a problemas con el código, los productores han tomado la dolorosa decisión de retrasar el lanzamiento 
hasta principios del año próximo. Preguntado por este lapsus, 

Ben Le Rougetel, director de Relaciones Públicas para Gran 
Bretaña de Activision, respondió lo siguiente: «Apocalypse es 
uno de nuestros títulos más importantes. Lo que más destaca 
del juego es la manera en que ínteractúa tu personaje con el 
de Bruce. Si este aspecto no funciona a la perfección, no tiene 
ningún sentido dar el juego por terminado», justo cuando em- 
pezaba a ser prometedor. 
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Houston: Colony Wars, el colosal juego de 
explosiones espaciales creado por Psygno- 
sis, presenta un planeta Tierra destruido por 
completo cuyos habitantes se ven obligados 
a colonizar otros mundos. Cuando éstos ha- 
cen valer su independencia, la Armada Te- 
rrestre se moviliza para asfixiar cualquier re- 
vuelta. Así es como estallan las guerras co- 
loniales. Por el bien de nuestros lectores, 
hemos decidido acercarnos a Houston para 
visitar la NASA y averiguar si la idea es con- 
cebible, probable o Imposible. Charlaremos 
con astronautas, visitaremos la sala de 
control de misiones y probaremos al- 
gunas de las instalaciones de en- 
trenamiento. Y os rendiremos 
cuentas el mes que viene. 


Canadá: Hay un momento en el que el cues- 
tionario por correo electrónico ya no sirve a 
tus propósitos y tienes que hablar con los fa- 
bricantes cara a cara. Bueno, al menos ésa 
fue nuestra excusa cuando nos brindaron la 
posibilidad de visitar las oficinas de EA 
Sports en Vancouver para confirmar el pro- 
greso de las versiones 98 de FIFA, NHL y NBA. 
Más adelante conversaremos con los produc- 
tores de todos estos títulos para analizar en 
profundidad y cuanto antes algunos de los 
juegos que bien podrían ocupar los primeros 
puestos de ventas estas Navidades. 


SPORTS 


Argentina: En nuestra profesión es frecuente viajar al extranjero para visitar 
empresas y equipos de desarrollo. Nueva York y California suelen ir a la cabe- 
za de los destinos habituales, y alguna que otra vez recibimos ofertas desde 
Australia o Tokio. Sin embargo, estos dos edenes se nos eclipsaron cuando 
Gremlin nos invitó a Argentina para ver el partido entre el 
Boca Juniors de Maradona y el River Píate celebrado para 
promocionar Actúa Soccer 2. PSM también participará en 
un partido concertado contra un equipo de periodistas 
argentinos y podrá vivir un ambiente futbolístico sin pa- 
rangón en las esferas consoleras. Ya veis, trabajo, traba- 
jo y nada más que trabajo. 

\ ^ 


El MundQ „ 

Playstation 


Hípica en Japón, fútbol en Argentina y espacio side- 
ral en Houston. No hace falta ser un premio Nobel 
para saber que se trata de las noticias del mundo 
Playstation. 
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PORTADA 




Este mes fisgoneamos las 
portadas de nuestras her- 
manas italiana y británica. 


Jk-t r i 


clásica serie Bomberman, han opta- 
do por abandonar las plataformas 
NEC y Sega y han anunciado planes 
para lanzar su primer título para 
Playstation. Basado en Bloody Roar: 
Hyper Beast Duel, un juego arcade ni- 
pón de gran éxito, enfrenta a personajes 
humanos y animales en una batalla 
3-D por la hegemonía. 


Japón: Ya sabemos lo mucho que disfrutan los japoneses con sus juegos. Basta con contemplar las cifras de 
ventas registradas por Final Fantasy Vil: tres millones y sigue subiendo. Pero incluso los observadores más ave- 
zados de la industria han proferido una exclamación de sorpresa ante el éxito del juego más reciente de carre- 
ras de caballos (has leído bien). El día anterior a la aparición de Derby Stallion, los pedidos anticipados supera- 
ron los obtenidos por FFVII: 1,2 millones de personas se aseguraron de llevarse una copla a su dulce hogar. Los 
pocos desafortunados (un millar) que no pudieron hacerse con 
el juego el día de su lanzamiento pudieron adquirirlo a última 
hora en los tenderetes que se improvisaron junto a las esta- 
ciones de tren. Todo este revuelo por un juego en el que lo 
único que haces es apostar por un caballo una y otra vez... 




Gran Bretaña 

Puesto que nuestros fraternales 
colegas británicos nos citan en 
esta sección en alguna que otra 
ocasión, es lo correcto correspon- 
der a su cortesía con la pequeña 
referencia aquí presente («Yes, 
boys - here you are again.»). 

Los gentlemen exhiben en portada 
una hermosa —y oblicua— pers- 
pectiva de Fi ‘97 y, entre restrego- 
nes de barbilla y mares de dudas, 
se «formulan» la siguiente pregun- 
ta: ¿será Fi ‘97 la «fórmula» triun- 
fante? Por suerte, no han perdido 
el juicio y se responden a sí mis- 
mos afirmativamente en las pági- 
nas interiores. 

La redacción de la PSM anglosajo- 
na se vanagloria con justicia de su 
creciente cifra de ventas frente a 
revistas de la competencia, menos 
ecológicas, liberadas y política- 
mente correctas que ella. 


Italia 

A pesar de una cubierta que algu- 
nos tildarían de minimalista y 
otros de simple porquería, la re- 
vista italiana rebosa material Inte- 
resante. como sus análisis de V- 
Rally y Rally Cross y los 50 juegos 
más votados por sus lectores, que 
han coronado a íomb Raider sin 
la más mínima vacilación. 


fe-.-. 


EXTRANJERA 


Station. 
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Duke Nukem 3D 

¡Sírvase usted mismo! 



Género: Shoot *em up en 3-D 
Editor: New Software Center 
Fabricante: Aardvark 
Disponible: Noviembre 



Éste es seguramente el pri- 
mer juego de estilo Doom en 
el que puedes apuntar bien 
alto para deshacerte de los 
malos. 


El problema de juegos como 
Doom y Quake es que se toman a 
sí mismos demasiado en serio. 
Por eso, cuando el vivaz Duke Nu- 
kem hizo acto de aparición para 
PC fue como un soplo de aire fres- 
co. Tras un par de años de éxito 
sin par, empezábamos a dudar de 
que nuestra Playstation llegase a 
tener el gusto de conocerlo. Por 
fortuna, algún alma caritativa de 
GT Interactive se vio preparada 
para desarrollar una versión para 
Play. Los de PSM raptamos a 
Craig Leigh y Nick Bridger, de 
Aardvack, para tener con ellos 
unas palabras... 



Bueno, ¿de qué va el juego? 

Duke Nukem 3D es un shoot ‘em 
up en primera persona que te su- 
merge en un siniestro universo 
futurista tan imaginativo y seduc- 
tor como peligroso. Va más allá 
de un objetivo artístico y técnico. 
DN3D es un clásico, es frenético; 
una masacre humorística de es- 
coria alienígena. 

Oh. ¿En qué se diferencia de la 
versión para PC? 

Hemos efectuado una serie de 
cambios y mejoras, pero sin trai- 
cionar la versión original 3-D de 
Realm. Hay un episodio nuevo de 
seis niveles, varios enemigos y un 
inmenso jefe de último nivel. Los 
gráficos se han «re-renderizado» 
con más detalle, hay nuevos efec- 
tos especiales —entre ellos, nue- 
vas fases de Duke—, música dife- 
rente, efectos de juego perfeccio- 
nados y muchas cosas más. 

Duke Nukem es famoso por su 
«aventurado» sentido del humor. 
¿Habéis tenido algún problema 
por algunos de sus contenidos, 
más dirigidos a los adultos? 

Hasta ahora no hemos tenido pro- 
blemas con ninguna versión, aun- 
que se tendrá que retocar el pro- 



La acción empieza en el mismo momento en que inicias el jue- 
go: todavía no has sacado los dos pies del avión y ya te están 
disparando. 


ducto para Alemania; los cambios 
de siempre, se sustituyen las ar- 
mas por almohadas y la sangre se 
convierte en un líquido verde. 

¿Por qué es mejor este juego que 
cualquier otro de su género? 
Hasta la fecha, no existe otro jue- 
go de perspectiva en primera per- 
sona que esté tan bien hecho 
como Duke. Las cosas no surgen 
de la nada, no hay grietas, no es 
lacrimógeno y se puede mirar 
arriba y abajo, saltar, agacharse y 
nadar. Los niveles que contiene 
están muy bien diseñados; son a 
la vez frenéticos y divertidos. 

¿Se ha efectuado alguna innova- 
ción técnica? 


Psé... Por mencionar algo, se ha 
incluido todo Duke en dos megas 
de RAM con un motor a prueba de 
bomba. Además, puedes salvar 
rápidamente la posición en cual- 
quier momento del juego (sin ne- 
cesidad de utilizar tarjeta de me- 
moria). Y cuando te aproximas a 
las paredes no topas con pixels 
gordos como pelotas de tenis. El 
juego se carga en menos de un 
segundo después de que aparez- 
ca la pantalla inicial de Sony. 
¿Qué tal? 

Contadnos un secreto del juego 
que no le hayáis revelado. 
Aparecen cerdos policía 
disfrazados de «drag 
queen». 


4 ^ 
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FIFA: Rumbo a! mundial ’98 , 

«Les presento: FIFA, aquí PSX... ¿Va se conocían?» 



Género: Simulador de fútbol 
Editor: Electronic Arts 
Fabricante: Electronic Arts 
Disponible: Mediados de noviembre 


Cuando apareció FIFA '97 las pasa- 
das Navidades» los analistas acusa- 
ron su lentitud respecto a juegos si- 
milares como Actúa o Adidas 
Power. Sin embargo, los jugadores 
hicieron caso omiso a sus diatribas 
e invirtieron sus valiosos ahorros 



Se ha prestado atención a los detalles, algo muy en línea con el 
estilo de los títulos FIFA, Aquí vemos, por ejemplo, las sombras 
de los jugadores proyectadas por los focos. 



en este título, lo que lo convirtió en 
un súperventas por aquellas fe- 
chas. Diez meses más tarde llegan 
noticias de la entrega más reciente 
de la franquicia FIFA, Rumbo al 
Mundial ‘98. Nos hemos 
dirigido directamente 
a los fabricantes para 
obtener más detalles 
sobre una de las series 
más populares de 
la historia de 
losvideojue- 
gos. 

Describe el juego 
en 100 palabras 
Se trata de construir una 
selección a partir de 170 
equipos y clasificarla para 
la fase final del Mundial 
de Fútbol Francia 98. En 
realidad, la Copa del Mun- 
do se disputa más ade- 
lante. En esta etapa 
sólo tienes que sopor- 
tar el calvario de cla- 
sificarte para el 
campeonato, lo 
que implica viajara 
Tallin para enfren- 
tarte a Estonia; o, si 
aceptas el reto, también puedes re- 
presentar a los estonios. Los gráfi- 


cos son fabulosos; hemos llegado 
incluso a contratar a un especialista 
en motricidad para asegurarnos de 
que la animación se ajusta a la rea- 
lidad. Además de los gráfi- 
eos, hemos mejorado los 
comentarios hasta incluir 
más de 40.000 palabras 
en el guión. Esperamos que 
con el nuevo sistema de Inteli- 
gencia Artificial no se 
repitan tantas fra- 
ses como en juegos 
anteriores. En la en- 
trega española Manolo 
Lama ha prestado su voz 
como comentarista. Lo 
que pretendemos es 
que el ambiente resul- 
te lo más similar po- 
sible a la realidad. 

¿Hay algo en este 
juego que no haya- 
mos visto en otros? 
Para empezar, es muy 
completo y posee 
un alto nivel de pre- 
cisión. El juego pre- 
senta a 170 equipos que pugnan 
por clasificarse en la final, desde 
Trinidad y Tobago a Italia. Los nom- 
bres de los equipos, sus colores y 
las alineaciones son exactas. Los 16 



[11 El «<afro» te sienta muy 
bien. CZl Elegantes pasos de 
baile los que nos ofrece este 
goleador oriental. 


estadios (incluidos el de San Siró 
en Milán, el nuevo del Ajax y el 
magnífico Nou Camp del F.C. Barce- 
lona) son una fiel réplica de los au- 
ténticos. Además, la versión espa- 
ñola cuenta, entre otras, con su 
propia liga nacional. También se ha 
mejorado el sistema de Inteligencia 
Artificial para recrear fabulosas vo- 
leas y un mayor control de tus cabe- 
zazos. Las características físicas de 










til Durante el juego aparecen escenas de increíble ca- 
lidad gráfíca. 121 Los expertos en captura de movi- 
miento han conseguido un fantástico resultado. Desde 
saques de banda hasta los vítores» todo se reproduce 
con gran fidelidad. 131 El defensa en pleno ataque de 
estornudos. O eso parece, tqi Uno de los planos menos 
convincentes para Jugar. Los hay mucho mejores, te lo 
aseguramos. 


Los fabricantes se han asegurado de que los 1 6 estadios disponibles sean una réplica exacta de los 
auténticos. Las torres gemelas de la fachada del Wembley Stadium, terreno de Juego de la selección 
nacional inglesa, y otros estadios de Europa y Sudamérica se disputan los aplausos al mejor diseño. 


capturas de jugadores internacio- 
nales como David Ginola. Para que 
el resultado fuera óptimo, lo emple- 
amos como modelo para las 200 
capturas de movimiento. También 
capturamos los movimientos de 
otros futbolistas menos conocidos 
para reproducir el resto de las posi- 
ciones, de modo que los defenso- 
res se moviesen como defensores, 
los extremos como extremos, etc. 

¿Cuál es el pedígrí del equipo? 

Son los mejores de la industria. Al- 
gunos ya trabajaron en el FIFA origi- 
nal, otros lo hicieron en FIFA 97, 
otros en NHL y NBA y dos de ellos 
en el Actúa Soccer original. Todos 
son devotos del fútbol. Incluso te- 
nemos a dos ex futbolistas profe- 
sionales (uno de ellos jugó en el 
Bar! de Italia). 

¿Cuál es vuestro principal competi- 
dor, ISS Pro? 

Es cierto que ISS Pro pasa por ser 
el mejor juego de fútbol del mo- 


de 150 de los mejores programado- 
res, artistas y productores, que han 
trabajado 20 horas al día, siete días 
a la semana para conseguir que 
cada aspecto del juego sea lo más 
realista posible. Nos hemos dedica- 
do a analizar muchos juegos de fút- 
bol para averiguar qué era lo que 
les faltaba. El objetivo era claro: in- 
cluir ese algo en nuestro juego para 
convertirlo en el mejor simulador 
de fútbol del mercado. 

¿Alguna innovación técnica digna 
de mención? 

El año pasado dimos un gran salto 
al incorporar el motor de 32 bits. 
Ahora hemos mejorado esa tecno- 
logía y nos hemos asegurado de 
que funciona con la mayor fluidez. 
Tenemos uno de los mejores estu- 
dios de captura de movimiento, así 
que pudimos realizar magníficas 


la pelota facilitan chutes más efec- 
tivos. Hemos capturado el movi- 
miento del balón para que parezca 
que lo controlas de verdad. 


¿Qué va a ser lo mejor del juego? 
Sobre todo la satisfacción de clasi- 
ficar a tu equipo para la Copa del 
Mundo de 1998, pero son muchos 
más los ingredientes emocionan- 
tes, demasiados para enumerarlos. 
Estamos especialmente orgullosos 
de haber incluido en el equipo a An- 
gus Loughran (el gurú de las apues- 
tas y las estadísticas de Fantasy 
Football) como asesor para asegu- 
rarnos de que todas las estadísti- 
cas empleadas en el juego son pre- 
cisas. 


¿Por qué va a ser mejor que cual- 
quier otro juego de su género? 
Hemos contado con la colaboración 


mentó, pero estamos seguros de 
superarlo. Un punto importante a 
nuestro favor es que detentamos la 
licencia exclusiva de la Copa del 
Mundo 98. A un jugador le gusta 
pensar que representa a jugadores 
reales, por eso es fundamental cui- 
dar ese aspecto. 

¿Cuál es vuestra reacción antes las 
críticas (a menudo histéricas) dirigi- 
das contra los juegos FIFA? 

Cuando dedicas tanto esfuerzo a di- 
señar un juego es duro ver cómo lo 
descuartizan sin el menor escrúpu- 
lo. Un sector de la prensa disfrutó 
con el juego, otros no; las críticas 
no fueron unánimes. Por suerte, las 
ventas muestran que la mayoría 
optó por valorar nuestro trabajo po- 
sitivamente. Tomamos nota de las 
críticas, siempre que sean cons- 
tructivas y nos ayuden a mejorar el 
juego. De todos modos, esta vez 
esperamos que los dictámenes 

sean mucho más favora- 

bles. ^ 
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Género: Juego de plataformas 
Editor: Infogrames/Ocean 
Fabricante: Malofilm Interactive 
Disponible: Noviembre 

¿Qué hace aquí un título de plata- 
formas en 3-D atestado de díbujltos 
animados? La feria E3 de Atlanta 
acogió a más de una compañía an- 
siosa por mostrar productos toda- 
vía en cocción: jersey Devil era uno 
de ellos. 

Describe jersey Devil en pocas 
palabras. 

Bueno, es un juego de plataformas 
en 3-D con un argumento genial. Es- 
tamos en el año 1735 y jersey se en- 
cuentra en el vientre de su madre 
Leeds esperando convertirse en su 


decimotercer hijo (en serio). La ma- 
dre maldice al niño mientras lo está 
gestando y éste se convierte en un 
monstruo al nacer. Sin embargo, 
ello no es problema para el crío, 
que se lo pasa bomba aterrorizando 
a los vecinos del barrio. El juego 
combina saltos de nivel con la reso- 
lución de puzzles y todo en un en- 
torno en 3-D no lineal. Hay unas 
once misiones en seis mundos tridi- 
mensionales distintos. Otra de sus 
ventajas reside en su compatibili- 
dad con el nuevo controlador analó- 
gico, que permite llevar al trote al 


M ] Una noche de juerga para Jersey Devilf con calabazas y todo. [21 No destruyes a tus enemigos 
a la manera tradicional de los juegos de plataformas, es decir, a fuerza de mamporros. Se basa en 
resolver una serie de puzzles sorprendentes. ESI Ésta es una escena que no habrás visto nunca. 


pequeño Devil por la pantalla, quie- 
ra o no. 

¿Qué tiene este juego que no haya- 
mos visto en otro de su género? 

Un diablo de jersey. El entorno 3-D 
con esta libertad de movimiento es 
bastante original entre los juegos 
de plataformas para Playstation. 
Siempre que no tengamos en 
cuenta Jumping Flashes y los 
que aparecerán dentro 
de poco, como Croe, 

Gex y Rasca!. 

¿Qué Juegos 
han inñuldo 
en jersey 
Devil? 

Es obvio que 
los juegos 
que han alla- 
nado el camino 
a jersey Devil han 
sido Mario 64 y Crash Bandi- 
coot, este último en especial 
por lo que respecta al diseño 
de personajes. De todos mo- 
dos, la consola gris necesita- 


ba un juego de plataformas que 
permitiera libertad de movimientos. 
Nosotros confiamos en que Jersey 
Devil cubrirá este hueco. 

¿Cuál es el mejor elemento 
del juego? 

El propio personaje. Es capaz de 
efectuar un sinfín de movimientos: 
respira fuego, se vuelve invisible y 
monta sobre distintos animales. 
Puede dar vueltas de campa- 
na, deslizarse y colgarse de 
cuerdas. Y además, ¿cuán- 
tos protagonistas 
de videojuegos 
son medio murcié- 
lago, medio perro 
pastor escocés, me- 
dio serpiente y medio 
caballo? 

¿Porqué jersey Devil es 
mejor que cualquier otro 
juego de su género? 
Porque no es lineal. 
Puedes dedicarte a 
explorar los escenarios 
hasta caer rendido, como 
en Mario 64. Los demás 
grandes juegos de platafor- 
mas para Playstation, como 
Crash Bandicoot y Pandemó- 
nium, no ofrecen la libertad de 
movimientos que Malo- 
ñlm ha prometido con su 
Jersey Devil. 


II ] Uno de los jefes leso enorme que luce una estera por traje!. Jersey pone pies en polvorosa. Muy sabio. ISI La com- 
pañía ha depositado toda su confianza en Jersey Devil. ESI Devil es un gracioso personaje con una cola juguetona y 
unos enormes ojos de color rojo. Es como una Pantera Rosa muy enfadada. Bueno, mas que rosa, violeta. E4, 51 Pasa 
por las tablas y recoge las alas de murciélago para emprender el vuelo. E6I He aquí un mal bicho dispuesto a hacer de 
ti un personaje en 1 -D. 
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[11 Otro jefe CJefa, más bien! 
con mal genio, m Por suerte, 
puedes moverte con entera li- 
bertad. 131 Se parece un pelin 
a Bubsy. [41 Y se mueve como 
Mario. 


Un diseño notable 


Jersey Devil es el rey de un buen conjunto de diablillos horrendos dispuestos todos ellos a 
aguarle la fiesta al querubín. El loco Doctor Knarf y el odioso lacayo Dennís Cabeza de Calabaza 
son los peores. Pero no se puede negar que Dennis tiene un apellido perfecto. 



¿Alguna Innovación técnica digna 
de mención? 

Bueno, el equipo ha reescrito la 
mayor parte de las bibliotecas, op- 
timizando las cosas, para garantizar 
que se exprima al máximo el hard- 
ware de la consola. 


¿Cuál es el pedigrí del equipo? 

El núcleo del equi- 
po encargado del 
proyecto — Clau- 
de Pelletier, 
Martin Ross y 
Stephane Le- 
blanc— 


Pero no es un equipo de los 
«grandes»... 

Sí, es cierto. Comparado con 
grupos como Crystal Dy- 
namics, el equipo es re- 
lativamente desconoci- 
do. Pero en la E3 de 
Atlanta los editores europeos 
se disputaban los derechos 
para publicar el juego en Europa. 


cuenta 


con 

más de 


15 años 
de experiencia 
en la industria, aun- 
que es su primer juego 
en 3-D para 
Playstation. 


¿Por qué interesara el juego 
a los aficionados? 

Porque va a ser el primer juego de 
plataformas en 3-D real para la con- 
sola gris. Es lo que todos los juga- 
dores han estado esperando. Claro 
que están Croe, Rasca! y Gex 2: En- 
ter The Gecko, pero ninguno de 


'nn 



ellos ha sabido basarse en Mario 64 
tanto como Jersey Devil. 

Un secreto sobre el juego que no 
hayas contado a nadie. 

Jersey Devil es capaz de pro- 
cesar 160.000 polígonos 
sombreados por segundo. 
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m Jersey Devil siempre empieza su aventura en una gran sala. Junto a la que se encuentran otras habitaciones, quizás en homenaje a Super Mario D4. 131 ¿Quién ha 
dicho que verde, rojo y violeta no combinan? 131 Jersey efectúa más de 20 movimientos diferentes: carreras, balanceos en cuerdas... 14] La versión finalizada está 
preparada para exhibir una secuencia introductoria de dibujos animados con una duración de cuatro minutos. EDI Este nivel se sitúa en el interior de un carguero. 
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til Hay un buen cúmulo de pistas con distintos tipos de superficie en las que poner en circu- 
lación tu coche supersónico. ESI Los gráficos exhiben recorridos de interminable profundidad. 
Eai De acuerdo con su variado estilo, esta carrera discurre principalmente sobre pilotes. 
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Supersonic Racers_2XS 

Atacan de nuevo 


Describe Supersonic Racers 2XS en 
100 palabras. 

iAdictivo! iAdictivo! iAdictIvo! iAdic- 
tlvo! iAdictivo! iAdictivo! iAdictivo! 
iAdictivo! iAdictivo! iAdictivo! íAdic- 
tivo! iAdictivo! iAdictivo! iAdictivo! 
iAdictivo! iAdictivo! iAdictivo! iAdic- 
tivo! iAdictivo! iAdictivo! iAdictivo! 
iAdictivo! iAdictivo! iAdictivo! iAdic- 
tivo! iAdictivo! iAdictivo! iAdictivo! 
iAdictivo! iAdictivo! iAdictivo! iAdic- 
tivo! iAdictivo! iAdictivo! iAdictivo! 
iAdictivo! iAdictivo! iAdictivo! iAdic- 
tivo! iAdictivo! iAdictivo!... 

Ya, muy gracioso. ¿Va a ser Super- 
sonic Racers 2XS mejor que cual- 
quier otro juego de su estilo? En 
caso afirmativo, ¿por qué? 

No hay títulos del mismo estilo. Su- 
personic Racers 2XS es único en 
todo. Es el título por antonomasia 
para un jugador y el título por anto- 
nomasia para varios jugadores uni- 
ficados en un solo juego. Es el pri- 
mer juego completamente inmersi- 
vo (de carreras o no) y el primero de 
carreras que incrementa la explora- 
ción sin que ello vaya en detrimen- 
to de la exaltación de adrenalina 
que comporta una carrera a toda 
pastilla. 

¿Hay alguna innovación técnica dig- 
na de mención? 

El juego entero se ha diseñado [ha 
estado más de un año en desarro- 
llo] con un sistema de edición en 
3-D basado en la Playstation y he- 
cho a medida. Eso significa que se 
diseña directamente sobre PlaySta- 


Género: Juego de carreras 
Editor: Proein 

Fabricante: Supersonic Software 
Disponible: Sí 

Nos apostamos lo que quieras a 
que el año pasado, cuando Super- 
sonic Racers se convirtió en un éxi- 
to por sorpresa, los jetazos de Pro- 
ein prescribieron a los fabricantes 
que regresaran a sus teclados y 
diesen comienzo a una segunda 
parte. Cuando nos enteramos de 
que la nueva versión está disponi- 
ble desde octubre nos pusimos a 
averiguar todos los detalles. Locali- 
zamos a Peter Wllllamson, de Su- 
personic Software, para interrogar- 
le acerca de su última creación. 


Eli Una zona pantanosa que pone los pelos de punta. E21 Antes 
de formar parte del juego, los coches fueron detallados dibujos. 


tion, de modo que lo que se ve es ni 
más ni menos el resultado final, no 
una imagen distorsionada. Así es 
como podemos poner a prueba la 
jugabilidad al tiempo que se dise- 
ñan los circuitos, y los detalles pue- 
den retocarse al minuto. Además, el 
juego no tendrá tiempos de carga, 
gracias a una buena codificación. 

¿Contáis con buenos gráficos 
para acompañar toda esta 
pericia técnica? 

Por supuesto. Tenemos material 
fantástico y de todo tipo, desde nie- 
blas multicolor hasta explosiones 
que dejan todo hecho añicos. Los 
efectos de luz y de las condiciones 
atmosféricas son increíbles: tene- 
mos lo que se te ocurra. La inteli- 
gencia artificial de los coches es so- 
berbia, es una Inteligencia que se 
adapta al juego: básicamente ob- 
servan cómo juegas, aprenden de 
tus errores y los utilizan en su estilo 
de conducción. Tranquilo, que esto 
es válido en ambas direcciones: tú 
también podrás observar al resto 
de los conductores en acción, fijar- 


te en sus pequeños trucos y repro- 
ducirlos. 

¿Cuál es el pedigrí del equipo? 
Nosotros diseñamos y desarrolla- 
mos el original Mero Machines 2, 
de Mega Drive, (en aquella época, 
algunas revistas lo calificaron como 
«iposiblemente el juego más juga- 
dle del mundo!»). También nos en- 
cargamos del desarrollo de sus 
continuaciones, Micro Machines 96 
y Micro Machines Military. Somos 
un equipo pequeño que trabaja en 
un solo juego en cada ocasión: nos 
gusta concentrar toda nuestra ener- 
gía en hacer ese único título lo me- 
jor posible. Hemos pasado los cua- 
tro últimos años mejorando e inno- 
vando juegos de carreras la mar de 
adictivos. 

Cuéntanos un secreto del juego 
que no hayas explicado a nadie. 

En algunos túneles hay mini-juegos: 
tienes que buscar las pistas con 
atención y obtendrás boni- 
ficaciones extra batiendo 
al ordenador. Bonito, ¿no? 
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elphine Software es 


Ftashtiach fue cm «fe oventurM do 

gran taiftaeneta en la Mega Drtve. So prota- 
gonista* Conrad B. Hart, regresó a la oven* 
tura 3*0 en la consola gris ba|o el tftofe 
fattm io 9tack, 


en realidad una filial 


de Detphine Produc 


tions. una marca discográfica 


fundada en 1976 por Paul de 




SenneviUe. Su especialidad es 


la música melódica e hizo for 


tuna durante los años 70 y 80 


con las grabaciones del pianis* la hora de incorporar estilos ci 


EH CATÁtOOO 


ta francés Richard Clayderman. nemáticos a juegos de mucha 


★ FUTUREWARS 
(1989) PC 


un rubio risueño que se hizo de acción. Paul Culsset. director 


oro con una serie de álbumes general, comenta: «Somos una 


★ OPERATION STEAUH 
(1990) PC 


de música para piano y para... de las escasas compañías prl- 


★ ANOTHER WORLD 
(1991) Mega Drive 


salir corriendo. Desde 1988, 


vadas que dan prioridad a la Ahora ha surgido otra compa- con Littíe Big Adventure. Tam 


* FLASHBACK 
(1993) Mega Orive 


Detphine Software ha cobrado creatividad y a ta integridad ar- Aía filial que. con total propie* bién ha producido Time Com- 


fama de ser uno de los mejores tistica». 


dad. ha recibido el nombre de mando y ahora está trabajando 


★ FADETO BLACK 
(1996) Playstation 


equipos de desarrollo de Euro- 


Detphine se bautizó así en la hermana de Detphine. Adeli* en LBA2, que se espera esté 


pa y destaca especialmente a honor a ta hija de SenneviUe. 


ne. Adelina se dio a conocer 


terminado para el próximo año, 




E l último producto de Detphine 
lleva por titulo Moto Racer, un 
juego de carreras de motos 
que estará disponible durante la 
primera quincena de este mes. 
Puedes pilotar motos de trlal o mo- 
loc ross y correr a velocidades 
asombrosas. 

Moto Racer, que fue objeto de 
un PrePlay en el número 8 de PSM, 
tiene empaque de ser uno de los 
juegos de carreras más emocionan- 
tes de los creados para Playstation. 
Y además es el primero de motos 
de estilo arcade que llega a 1a con- 
sola de Sony. Promete ser muy va 
nado y entretenido: hay más de 
20 rivales por batir en numerosos 
circuitos siguiendo diversas moda- 
lidades de competición. Atención a 
la sección en la que aparece la 
Gran Muralla China. 


Somos una las 


«escasas compañías 
fzriyadas qu*í dan 
prioridad a ia 
creatividad y a la 
Integridad artística». 


Mofo Hacer parece Hamaito a c o nver tirle en uno de los Juegos do carreras mós evcltantes 
primero en nuestra consola en el «fne participan motos de carreras de aspecto arcade. 










ras su fusión con la SuperNintendo. Hace unos me- otro título (Lucky Luke) basado (le. puedes apostar lo que 


fih- OAíAlObv. 


compañía británica ses se marcó un tanto con el en una licencia, pero Infogra- quieras a que V-Rally 'g8 con 


’k ALONE IN THE DARK 
(1990) PC 


Ocean Software 


lanzamiento de V Rally señal mes está segura de que. a pe- tribuirá a la consolidación de 


iWonns, TunnelBi), Infogra* 


inequívoca de sus intenciones. sar del tema, el juego tendrá infogrames como una de las 


★ ASTERiX'S GREAT 
ADVENTURE 
(1994) Mesa Orive 


mes se ha convertido en la em- Fue un éxito internacional. La una buena acogida en Europa. principales fuerzas dentro del 


presa editora europea más im- compañía ha vuelto a diseñar Y aunque este juego les fa 


mundo Playstation. 


★ V-RALiy 
(1997) Playstation 


portante de la in* 


dustria de los vi 


deojuegos. Se ha 


cado muy amplio: 


cosechó un gran 


éxito con el juego 


para PC titulado 


Alone In The Dork y 


con sus licencias de 


Tintín, Los Pitufos y 


Asteríx para conso- 


las de cartucho 


como Mega Drive y 



trata básicamente de un juego 
de plataformas 3-0 de estilo 
caricaturesco. Infogrames ad- 
mite abiertamente que está di- 
rigido ai sector más joven del 
mercado Playstation. Incluye 
docenas de puzzles para resol- 
ver a lo largo de 1 5 niveles, 
con reforzadores muy imagina- 
tivos e ingeniosas técnicas de 
cámara que añaden gracia c in- 
terés al juego. Mientras tanto, 
el departamento que creó 
V-Rallytitá trabajando en ^ 
continuación. Se llamará 
V Ratly '95, V está claro que in- 
fogrames planea lanzar el jue 
go el año próximo. 


1 

íj 

í flafív 9S contfióüirá á 
¡c consolidación de 
infogríímes como una 
de las principdies 
tuerzas dentro del 
.muuoo PfayStation 
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^ EN Catalogo 

★ ADIDAS POWER SOCCER 
(1996) Playstation 

★ INTERKATIONAL ADIDAS 
POWER SOCCER 
(1997) Playstation 

★ CITY OFTHELOST 
CHILDREN 
(1997) Playstation 





sygnosis es el editor 
con base en Liver- 
pool que Sony adqui- 
rió hace cuatro años y que ha 
proporcionado hasta ta fecha 
una serie de clásicos como 
Destructíon Derby i& 2, Wipe- 
out 2097 y Así pues, esta fi- 

♦ 


★ ADIDAS POWER SOCCER 


★ ADIDAS POWER SOCCER 



lia! parisina es. de forma indi- 
recta, parte del equipo de Sony. 
En total. Psygnosis. que tiene 

♦ 


una oficina en España, emplea 
a 650 personas en todo el mun- 



Seo». 


Pe*:» 


do que se dedican al desarrollo 
de juegos, pero la empresa tie- 
ne intención de superar la cifra 
de 800 en los próximos 12 me- 
ses. Esto supone una fuerte in- 
versión en todas las oficinas, 
entre ellas la sede de París que 
tantos éxitos ha conseguido. 


iWi ^ 

Patu^, infancia 


45 


,y A didas Power Soccer 2 estará 
/Hdisponíble antes de finales 
de año. Será una secuela, com- 
pleumente renovada, en lugar 
de una actualización con mu- 
cha promoción, tal como Psyg- 
nosis confiesa que era interna- 
tionoi Psygnosis ya ha comen- 
zado a hacer alarde de toda 
una sene de nuevos elementos 
que incluyen ocho nuevos esta- 
dios 3-0. nuevos coméntanos, 
un motor 3-0 muy mejorado, 
estadísticas y equipamientos 
renovados, un nuevo sistema 
de Konos. unas condiciones de 


juego más vanadas y muchas 
más escenas de captura de mo- 
vimiento. Tal como explica un 
portavoz de la compañía, «bá- 
sicamente. lo que hemos hecho 
es analizar las criticas del pri- 
mer juego, sobre todo las que 


★ AD«>AS POWER SOCCER fi 


se referian a la lentitud do la 
acción, y hemos dedicado todo 
nuestro esfuerzo a mejorarlo*. 
Para fines de 1997 hay otros 
dos juegos programados* £/r/c 
es un juego de rol isométrico 
que tiene posibilidades de 


triunfar, mientras que The Is- 
lond Of Dr Morcan está basada, 
como la película realizada re- 
cientemente. en la novela ho- 
mónima de H.C. Wells. En 1988 
también aparecerá iX. un juego 
de estrategia 3-D. 




in: 




_ EN CATALOGO 

Power & Magíc está a la 
espera de producir un jue- 
go en algún formato, pero 
su personal ha sido res- 
ponsable de más de 30 
productos en el pasado. 
Entre éstos se encuentran 
MrNutzpara la Super Nin- 
tendo y Jurassic Park 2 
para Gameboy. 




ower & Magic está más 
que decidida a convertir- 
se en especialista en jue- 
gos deportivos. En la actualidad, 
está trabajando en las secuelas de 
UEFA y Extreme Shuss. La empresa 
no quiere producir juegos que satis- 
fagan todos los intereses del públi- 
co; simplemente quiere ser la com- 
pañía que más confianza inspíre a 
la hora de elegir un juego deportivo. 




1995 
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.^«rrsondi 
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N o hay duda de que la 
mayor esperanza de 
Power & Magic se lla- 
ma UEFA, el juego de fútbol 
que amenaza con destronar 
a tSS Pro. El director de la 
compañía. Marc DJan. está 
convencido de que su primer 
videojuego será un clásico: 
«Nuestro objetivo va más 



allá de I5S. El juego que de 
verdad queremos superar es 
la versión de monedas de 
Virtua Soccer para Sega. Gra- 
cias a nuestra tecnología. 
UEFA puede incluir sprites 
muy grandes en pantalla en 
repetidas ocasiones durante 
el partido. Tenemos una op- 
ción de zoom de aproxima- 
ción rápida que te permite 
contemplar cómo los jugado 
res dan pases y chutan, y 
aprecias que los jugadores si 
entran en contacto con la pe- 
lota. Esto no sucede en otros 
juegos, porque si activas el 
zoom de acercamiento, ves 
que en realidad nunca tocan 


el balón. Lo que sucede es 
que el pie del jugador se de 
tiene a unos SO cm de dis- 
tancia del esférico. UEFA es 
más rápido, más fluido y mu- 
cho más realista que cual- 
quier otro juego de fútbol re- 
alizado para una consola*. El 
juego debería estar disponi- 
ble a tiempo para Navidad. 

PAM (tal como le gusta 
llamarse a la empresa) tam- 
bién está trabajando en un 
juego de esquí y de snowbo 
aráing que de momento lle- 
va por título Extreme Shuss. 
Ojan afirma que este titulo 
tiene más acción y más va- 
riedad que Coof Boarders. 


NOV 
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Sede jF^aWs, Francia 


Personal 


E n los próximos dos meses 
aparecerá un par de jue- 
gos obra de Cryo. Dreams 
es un titulo extraño pero boni- 
to ai que se puede jugar de dos 
maneras distintas: como un 
juego de acción agresivo o 
como un Juego de aventuras in- 
teligente en el que fabricas do 
nes de personajes para que lu- 
chen por ti. Ambas modalida- 
des pueden arrastrar a un buen 
número de aficionados. Ubik 


está basado en una novela es- 
crita por el autor de ciencia fic- 
ción Philip K. Oick (que tam- 
bién escribió Totai Recaí! y Do 
Androids Dream of Electric She- 
ep^. novela en que se basa la 
película Blade Runner). Situado 
en Nueva York en el año 2019. 
el argumento de este juego de 
acción/estrategia habla de críó- 
nicos, la colonización del espa- 
cio. el espionaje industrial y 
bandas de robots telepáticos. 


Dreams es un título 
extraño pero bonito 
que se puede jusar 
como un juego de 
acción agresivo o 
como una aventura. 
Ambas modalidades 


OroMnst «I título 
do Cryo, puedo |u- 
paree de dos ma- 
neras disttntaa, 
como un luego do 
acción agrostvo o 
como una ovontu- 
ra Int eti g o Bt e . No- 
sotros ya hemos 
escogido. 


pueden arrastrar a un 
buen número de 
aficionados 


Cflhifr está besado en una novela de Pbltip K. Oick, autor de fo- 
cal Itecaa y de la novela que Inspiró la película Biatíe Banner, 
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De gi ra por Europa 


CAfAlOGO 



B os dos únicos vide- 
juegos que Neuros* 
tone ha producido 
hasta la fecha son dos obras de 
conversión elogiadas: EUtse- 
ríen *p5 y BUtseríen *96, dos 
versiones autóctonas de 


NHL *9S y NHL *96 de Electronic 
Arts. 

BUtseríen es el nombre de 
la liga nacional de hockey so* 
bre hielo de Suecia y las versio* 
nes de Neurostone incluían to- 
dos sus equipos y jugadores. 


aunque la jugabilidad era la 
misma. 

Sin embargo, aunque Neu* 
rostone empezó adaptando 
acertadamente una franquicia 
americana al ambiente sueco, 
la compañía está muy orgullo* 


sa de su primer producto au- 
tóctono (Auto Destrucf) y está 
decidida a darse a conocer 
como una firma capaz de crear 
juegos originales, en lugar de 
simples conversiones. 











uto Destruct será el pri- 
mer producto original de 
Neurostone. Es un juego 
de carreras de coches y de com- 
bate en el que has de conducir a 
(oda velocidad, desbaratar 
otros vehículos, atropellar a 
transeúntes e incluso arremeter 


contra vanos edificios. Además 
de la acción, hay un elemento 
de estrategia similar al de la se- 
rie Stríke. El buen uso de los re- 
cursos (sobre todo el combusti- 
ble. el blindaje y la munición) 
lierte su recompensa en el resul- 
tado final del juego. 







ic SCREAMER 
(1995) PC 

-k SCREAMER 2 
(1996) PC 


H llestone se dio a co- 
nocer con su primer 
producto, Screamer. 
A este juego se le aplaudió la 
introducción de un nuevo con- 
cepto de emoción. Una emo- 


ción que los juegos para PC ne- 
cesitaban de antiguo, desde 
que enfatizaron la simulación 
en lugar de la conducción rápi- 
da y la pura diversión. Sin em- 
bargo. la compañía parece de- 


cidida a irrumpir en el mundo 
Playstation con la publicación, 
el próximo año. del título Su- 
perbikes. El propósito de Mi- 
lestone es combinar la simula- 
ción, la velocidad vertiginosa. 


la acción arcade y la pura juga 
bilídad. En moto. Casi podría 
describirse como el Fi de dos 
ruedas. 






V 

(i A fines de año aparecerá 
£\ Screamer 2 para PlaySta- 
I j / %tion. pero no puede de- 
I cirse que sea un auténtico co- 
mienzo de Milesione en este 
formato. En primer lugar, la 
conversión la está realizando 
un equipo británico llamado 
Krisalis. En segundo lugar, aun- 
que el Screamer oriQím\ fue un 
éxito comercial y de critica en 
todo el mundo (hasta ahora se 
ha vendido un millón de unida- 
des). cuando apareció Screa- 



mer 2 para PC la sene ya había 
perdido parte de su fuerza. El 
siguiente juego. Screamer Rally 


^ Y! 


(que Antonio Fanna, director de 
(Vüiestone. describe como «algo 
más que una actualización, 
pero no un Screamer i») volve 
rá a los orígenes: aunque sal- 
drá primero en su versión para 
PC. se espera que para el año 
que viene la de Playstation ya 
esté en el mercado. Oe lodos 
modos, el primer juego que Mi- 
festone creará para el formato 
Playstation será Superbikes. El 
Juego está basado en el Cam- 
peonato Superbike. Es un de- 


porte que incluye 1 8 motos y 
1 2 recorridos por toda Europa. 
Estados Unidos y japón. Miles- 
tone se ha esforzado por recre- 
ar todos ios detalles en cada 
circuito e incorporar todos los 
datos técnicos a la construc- 
ción de las motos. Las imáge- 
nes que hemos visto son muy 
fluidas y el juego apunta hacia 
una gran jugabilidad. La única 
mala noticia es que no estará 
disponible hasta la segunda mi 
lad del próximo año. 







★ V«iUUUORS 


H alisto inició su anda* 
dura en 1990 bajo el 
nombre de Atreid 
Concept, fundada por Nicolás 
Gaune con fondos de Apple, la 


empresa fabricante de ordena- 
dores Macintosh. En 1994 pasó 
a manos de la compañía editora 
europea Mindscape. El año pa- 
sado. sin embargo, ambas em- 


presas optaron por emprender 
caminos distintos y Gaune deci 
dió volver a comprar su compa- 
ñía. James Morris, director de 
marketing para Europa, sostie- 


ne que el grupo use apasiona 
con todo lo que hace. Todos son 
jugadores empedernidos a 
quienes encantan las emocio- 
nes fuertes...». 




ph^^ipipelíñe 




PefSOíldl 


E n enero de 1 998 aparece- 
rá Nighimare Creawres 
de la mano de Sony. La ac- 
tión transcurre en Londres en 
el año 1 834; es un juego erran 
te de combate que te desafia a 
limpiar las calles de todo tipo 
de indeseables y bien podría 
llegar a<onvertirse en uno de 
los juegos del año. Al menos 
asi lo cree Sony Europa, quien, 
a pesar de que raras veces edi- 
ta juegos de terceras partes, ha 
producido Ntghtmare Creaíu 
res. uno de sus títulos «pila- 
res». Esto significa que el titulo 
contará con todo el apoyo de la 
poderosa máquina publicitaria 
de Sony, lo que casi le asegura 
el éxito. 

Katisto también está traba- 
jando en The Fifth Eíement. un 
juego intrigante basado en la 
película francesa de gran éxito 
internacional dirigida por Luc 
Besson e interpretada por Bru- 
ce Willis. A pesar de la división 
de críticas vertidas sobre el fil- 
me. fue una de las produccio- 


nes europeas más elaboradas y 
de mayor presupuesto dcl año 
y proporcionará una estupenda 
historia para un juego. Kalisto 
lo lanzará hábilmente como 
«una especie de selección inte 
ractiva del director», gracias a 
la inclusión de algunas de las 
ideas de Besson y ciertas esce- 
nas que no aparecieron en la 
película. De momento parece 
un clon de Tomb Raider, pero 
se agregará una gama de colo- 
res que promete conferir al jue 
go un aspecto más singular. Al- 
gunos de los editores más im- 
portantes del mundo están pu- 
jando por hacerse con los dere- 
chos del titulo, que se espera 
salga a la luz la próxima prima 
vera. 

Antes de que acabe 1 998. 
Kalisto habrá producido dos tí- 
tulos más para Playstation, 
pero la compañía no ha queri- 
do revelar más detalles toda- 
vía. Seguro que 

responden a las B LI 

expectativas. 


Kaiísto también está 
trabajando en The 
fifth Etemeni, un 
jueijo Intrigante 
basado en í& película 
francesa Eí quinto 
eietnento, dirigida 
por Luc Besson 
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Final Fantasy Vil 



La civilización occidental amanece con Final Fantasy Vil en dilecto PAL. Por fin averiguaremos 
qué es lo que arrebata los sentidos a los hijos del sol naciente. 


UJ 



B ecrr que Final Fantasy Vil 
ha sido un éxito en Japón 
es como decir que los Be- 
atles vendieron cuatro o 
cinco discos en su dilata- 
da carrera. Cuando el juego salió a 
la venta, aseguran las malas len- 
guas que las colas a las puertas de 
las tiendas de informática de Tokio 
se medían por kilómetros. Ya nos 
Imaginamos a los fans frenéticos 
acampando a la intemperie noche 
tras noche, como a la espera de una 
boda real. Hasta la fecha, en japón 
se han vendido cerca de cinco mi- 
llones de consolas grises, y se lle- 




van vendidas más de cinco millones 
de copias (legales) de Final Fantasy 
Vil. O sea, que todo bicho viviente 
con una linda Playstation en su dul- 
ce hogar se ha hecho, ai menos, 
con un FFVIII. 

Con semejante bombazo, resul- 
taba sorprendente que Sony tarda- 
se tanto en decidirse por lanzarlo a 
este lado del Atlántico. Bueno, de 
acuerdo: los juegos de rol nunca 
han sido materia de interés general 
en la añeja Europa. Por suerte, una 
vez que Sony se decidió a lanzar el 
juego por estos lares lo ha hecho 


ni Al principio del juego, otros personajes te ametra- 
llarán con un montón de consejos, [21 lo que te ahorra 
trabajo y te facilita el aprendizaje del sistema de com- 
bate. 


[ 1 1 21 Justo en los momentos más críticos es cuando te tro- 
piezas con algún que otro «pez gordo». Este robot escorpión 
o cangrejo es de lo primero que te echas a la cara. 




sin más dilación. La conversión se 
llevó a buen puerto en 
un tris para saciar 
nuestras ávidas psi- 
ques. 

Desde luego, a juzgar 
por la histeria colectiva 
que el juego ha provocado 
en japón, podría pensarse que 
los japoneses son un pelín ex- 
travagantes... ¿Seguro que es 
tan bueno? ¿Varias noches a la 
intemperie por un simple jue- 
go? ¿No se estarán pasando? No 
nos atrevemos a responder a pre- 
guntas tan... subjetivas. Lo único 
que sabemos es que Final Fan- 
tasy Vil es tan bueno como 
parece. En pocas palabras, es 











■ EDITOR Sony ■ ORIGEN Japón 

■ FABRICANTE SquareSoft ■GÉNERO Juego de rol 

■ DISPONIBLE Sí ■JUGADORES Uno 



La intro —magnífica— de Final Fantasy Vil comienza con la panorámica de un grupo de estrellas, que dejan paso a la imagen de una chica. Ella camina hacia delante, 


Please enter a ñame. 



[11 Si te empeñas, puedes rebautizar a los personajes principales a medida que 
los van presentando. [21 Tras sus prodigiosas imágenes se oculta un minucioso 
sistema de juego. 



Final Fantasy VII va 
desarrollando una historia 
de proporciones épicas, con 
más tramas secundarias, 
gi ros i nesperados y 
melodramas de los que puedas 
imagi nar 


4 



uno de los juegos más entretenidos 
que conocemos. ¿Pero qué es exac- 
tamente lo que lo hace blanco de 
la histeria global? Pues la es- 
cenificación. La mayoría 
de los juegos de rol tien- 
den a imitar la Tierra Me- 
dia de Toikien para re- 
crear el escenario; en 
cambio, FFVII tiene 
lugar en un mundo 
único en el que la ma- 
gia va de la mano de 
la tecnología en ex- 
traño maridaje. La 
ciudad de Midgar, 
donde empieza el jue- 
go, es una gran metrópoli 
construida sobre una gigan- 
tesca plataforma a cente- 
nares de metros del 
suelo que se sustenta 
gracias a una maciza 


torre central y varias columnas tre- 
mendas. La ciudad está sometida al 
control de la megacorporación Shin- 
ra Inc., con su presidente Shinra a la 
cabeza, y se alimenta gracias a 
ocho reactores Mako de Shinra, que 
utilizan la fuerza energética del pla- 
neta para producir electricidad. Sólo 
los ricos pueden permitirse el lujo 
de vivir en la plataforma; los pobres 


e indigentes están obligados a vivir 
bajo ella, en los barrios bajos. El re- 
sultado es una mezcla entre Blade 
Runner, La ciudad de los niños per- 
didos, Metrópolis, la Inglaterra vic- 
toriana y la fantasía tradicional. Fas- 
cinante. 

La historia. Final Fantasy Vil te 
convierte en Cloud, un guerrero 
mercenario ex miembro de la uni- 
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Final Fantasy Vil 




( 1 ^ 


la cámara se aleja... a toda velocidad para revelarnos la entera ciudad de Midgar. Aparece el título, y la cámara se acerca otra vez para mostrar unos rápidos pía- 






IW Machine Gun 


De luchas, Final Fantasy Vil va sobrado. El tiempo es determi- 
nante en el sistema de combate [cuando la barra de tiempo de 
un personaje se llena por completo, empieza la función! y todo 
se desarrolla en 3-D. Echa un vistazo a estas escenas e intenta 
imaginarlas en movimiento... 


nar electricidad a la ciudad, están 
consumiendo toda la energía del 
planeta por sustentar los viles pla- 
nes de Shinra. En un intento de sal- 
var el planeta, Barret, el líder del 
grupo, ha decidido volar los reacto- 
res por los aires. 

A partir de este inicio aparente- 
mente sencillo (si bien algo ambi- 
cioso), Final Fantasy Vil va desarro- 
llando una historia de proporciones 
épicas, con más tramas secunda- 
rias, giros inesperados y melodra- 
mas de los que puedas imaginar. Si 
has tenido el honor de jugar con 
Vandal-Hearts (9/1 0, PSM 7), sa- 
brás lo apasionante que puede re- 
sultar un buen argumento. Pues 
agárrate porque, en comparación 
con FFVII, Vandal-Hearts se queda 
en biberón para lactantes: tan sim- 
ple como un parchís. Además, la 
historia es interactiva, es decir, la 
dirigen tus propias decisiones e in- 


Los fondos son imágenes 
prerrenderizadas que 
destilan imaginación, 
componen un sugestivo 
ambiente y multiplican 
detalles por todas partes 


dad de elite SOLDIER de Shinra que 
se retiró para trabajar por su cuen- 
ta. Mientras formabas parte de SOL- 
DIER recibías energía de los Mako y 
esto, combinado con el entrena- 
miento más duro del mundo, ha he- 
cho de ti un luchador de cualidades 
excepcionales. También han confe- 
rido un extraño brillo a tus ojos, lo 
que parece cautivar a las damas. Al 
principio del juego te ha contratado 
un pequeño grupo rebelde, AVA- 
LANCHE, que ha descubierto que 
los reactores, además de proporcio- 


Final Fantasy Vil puede presumir de gráficos, pero siempre 
prima la jugabilidad. 


tervenciones, nada de investirte de 
observador pasivo. Una miserable 
horita jugando a FFVII y te asegura- 
mos que te quedarás 
enganchado a la 
trama como un 
chicle al dorso de 
un pupitre. 

Los gráficos. 

FFW/ destaca in- 
cluso en la consola 
de Sony, no precisa- 
mente pobre en jue- 
gos visualmente sor- 
prendentes. Cada uno 
de los personajes se ha di- 
señado con polígonos de sombrea- 
do Couraud, y con esto lo que se 
consigue es una libertad completa 
de movimientos y una cantidad de 
animación de aquí te espero. Los 
fondos son imágenes prerrenderi- 
zadas que destilan imaginación, 
componen un sugestivo ambiente y 
multiplican detalles por todas par- 
tes, hasta los más ínfimos. Pero es 
que, además, no son estáticas: se 
ha hecho un uso tan inteligente de 










clasificación. Tiene todo lo 
que se espera de un juego 
de rol: desarrollo de perso- 
najes, combates detallados, 
magia y sistema de equipa- 
miento. Pero también 
distinguirás más 
de un elemento 
propio de jue- 
gos de aventuras 
y de plataformas, e incluso te 
enfrentará a una amplia variedad 
de pequeños juegos, como cuando 
te toca que competir con un atleta 
en un examen de fitness. Todo esto 
y más en un juego completamente 
absorbente con un sistema de con- 
trol bastante sencillo. 

En fin, que estamos convenci- 
dos de que los japoneses no van de- 
sencaminados con Final Fantasy Vil. 
Es un título destinado a desfilar 
bajo palio, y nos apostamos la paga 
de la semana a que será modelo 
imitado por muchos. Y si te crees 
alérgico a la expresión «juego de 
rol», Final Fantasy Viles la 
posología perfecta para ha- 
certe cambiar de opinión. 


tales imágenes que es posible aven- 
turarse tras los edificios, bajo los 
puentes, etc. de este mundo en 3-D. 
Y, lo que es más, las secuencias de 
vídeo fluyen sin interrupciones en- 
tre los gráficos del juego. La anima- 
ción inicial, por ejemplo, efectúa un 
barrido a lo largo de la ciudad de 
Midgar y luego se aproxima en un 
zoom a un tren que llega a una esta- 
ción. Un par de tus compañeros re- 
beldes saltan del tren, tú les si- 
gues... ¡y ya estás jugando!; el resul- 
tado nos deja boquiabiertos. Un re- 
sultado de parecidos efectos se ha 
empleado también en Abe's Oddy- 
see (en este mismo número, pág. 
48). La diferencia entre 


ellos radica en que, debido al carác- 
ter tridimensional de los persona- 
jes, en FFVII la perspectiva no se li- 
mita a un solo ángulo, así que el 
juego impresiona muchísimo más. 

El tamaño. Un juego de tales vir- 
tudes no debería terminarse nunca. 
No da para tanto pero, vaya: FFVII 
ocupa ¡tres CD nada menos! Dado 
que las partes del juego evolucio- 
nan de formas distintas según los 
movimientos del jugador, la dura- 
ción dependerá de cada persona. En 
cualquier caso, SquareSoft declara 
que la media de juego es de 1 20 ho- 
ras... 

Por último, aunque no menos 
importante: la jugabilidad, el aspec- 
to más hostigado de 
todo juego que se 
analiza. Por suerte, 
además de las ma- 
ravillas anteriores, 
SquareSoft tampoco ha 
dejado de lado el juego en este pun- 
to.' Si bien es «oficialmente» un jue- 
go de rol, FFVII desafía cualquier 


cual 


Si bien es «oficialmente» un 
juego de rol, FFVII desafia 
uier clasificación: contiene 
ementes propios de juegos de 
aventura, de pl ataformas . . . 






Los gráficos están ahí para llamar tu atención. Bueno, también están para que te 
hagas una ¡dea de las dimensiones del ambiente y del juego mismo. 
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PrePiaylFighting Forcé 



Inspirado en clásicos arcade como Double Dragón y Streets Of Rage, 

llega el nue\o beat ‘em up/aventura en 3-D de Core COn QjanaS de COmerse el mundO. 



ingún juego de lucha 
para Playstation estaría 
completo sin el relato de 
los intentos de un de- 
mente genocida por do- 
minar/destruir el mundo, y Fighting 
Forcé no es la excepción que confir- 
ma la regla. El Dr. Zeng (¿por qué 
será que todos son doctores?), 
convencido de que es él la encarna- 
ción del Segundo Advenimiento (de 
Jesucristo, se entiende), está segu- 
ro de que Armagedón (como profe- 
tizaron los iluminados más ilustres 
de la historia) destruirá el mundo el 
31 de enero de 1 999. Pero cuando 
llega ese día y no pasa nada peor 
de lo acostumbrado, el doctor y sus 
adeptos se toman la destrucción de 
la Tierra como algo personal. Así 
pues, planean envenenar la entera 



especie humana con una droga di- 
señada para convertir a la gente en 
bebés balbuceantes que se ahogan 
en sus propias regurgitaciones (léa- 
se vómitos). 

Por suerte, una agente secreto 
llamada Snapper descubre los dia- 
bólicos planes del Dr. Zeng y se los 
comunica a su camarada, la investi- 
gadora privada Mace Daniels. Mace 




til Más acción sutil del tipo «toma castaña». [21 «Triturador» es muuuy fuerte; puede arrojar a la 
gente fuera de la pantalla. [31 Mace ejecuta uno de sus movimientos especiales para deshacerse 
de dos tipos a la vez. 



[1f 2, 3» 41 Como puedes ver, no sólo los perso- 
najes masculinos tienen una amplía gama de 
patadas altas; a menudo los personajes feme- 
ninos son mejores, ya que combinan astucia y 
velocidad. [51 Apodérate de toda clase de ar- 
mas, desde pequeñas pistolas hasta lanzaco- 
hetes. [01 El nivel del ascensor. 




se apresta a convocar a los inte- 
grantes de la «Fighting Forcé» —el 
ex-luchador por la libertad Hawk 
Manson, la quinceañera súper pop 
yjuerguista Alana McKendrick y el 
convicto Ben «Triturador» jackson— 
para que luchen con ella en pro de 
la salvación de la Humanidad. Cada 
personaje tiene una sugerente bio- 
grafía; por ejemplo, Ben Jackson se 
halla cumpliendo varias cadenas 
perpetuas en una sórdida prisión 
cuando Hawk Manson soborna a 
los vigilantes y se lleva prestado a 
su amigo para la misión. 

Cualquiera que visitase los salo- 
nes recreativos allá por los ochenta 
apreciará sus influencias en Figh- 
ting Forcé: el Juego sugiere un cru- 
ce entre Double Dragón y Streets Of 
Rage en el que deambulas buscan- 
do pistas y luchando contra cual- 
quiera que se cruce en tu camino. 





■ EDITOR Proein ■ ORIGEN Gran Bretaña 
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S¡ se trata de comparar el juego con 
títulos actuales para Playstation 
como Tekken 2 y Die Hará, el pro- 
ductor, Ken Hockiey, observa: 
«Creemos que el nuestro es un jue- 
go incluso mejor en todos los senti- 
dos. La acción no tiene límites. Pa- 
san muchísimas más cosas en Figh- 
ting Forcé que en Tekken o Die 
Hard. Quizás los combates no son 
tan depurados como en Tekken, 
pero le aventaja en su variada co- 
lección de movimientos». 

Cada personaje puede ejecutar 
más de 40 movimientos básicos 
que van desde un suculento revés 
hasta una poderosa patada-hacha. 
No gozan de «poderes especiales», 
pero pueden realizar algunos ata- 
ques espectaculares, como la tijere- 
ta giratoria. Y, en vez de los enreve- 
sados combos de Juegos como 
Street Fightero Mortal Kombat, los 
movimientos se basan en pulsacio- 
nes, simples o múltiples, del pad. 
Los fabricantes se han esmerado en 
que el control fuera lo más sencillo 
posible, ya que a menudo tienes 
que enfrentarte con cinco o seis 
enemigos a la vez. 

Si prefieres algo de acción al 
más puro estilo beat ‘em up, pue- 
des saltarte el apartado de aventura 
y optar por el modo arena. Con sólo 
cuatro luchadores, no es un modo 
especialmente deslumbrante com- 

Casi todos los objetos que 
ves en el juego pueden 
utilizarse como arma... 



[1 1 La arena es un lugar ideal para practicar tus movimientos 
y recuperar así las siete peladillas que te apostaste con el 
vecino. [2,3] Alana tiene un escalofriante repertorio de pata- 
das, incluyendo este golpe directo al «tarro» del malo. 


-o . rr 




parado con títulos como Tekken 2 y 
Street Fighter EX, que apuestan en 
escena a más de 25 personajes. 

Aun así, su profusión de detalles 
demuestra que este aspecto del 
juego es mucho más que un simple 
remate de última hora. Por ejemplo, 
si evitas que te golpeen durante 
cierto período de tiempo, tu barra 
de energía se recarga; además, pue- 
des encontrar armamento oculto en 
las ocho arenas — desde una peque- 
ña palanca hasta pistolas y cuchi- 
llos—, lo que incrementa la emo- 
ción de las luchas cuerpo a cuerpo. 

Paisaje interactivo 




ni Core siempre ha 
sido muy espléndido 
con el ketchup. 

C2, 31 Jugar en el 
modo de dos jugado- 
res facilita mucho las 
cosas cuando se tra- 
ta de enfrentarse a 
un montón de enemi- 
gos al mismo tiempo. 



Conoce la fuerza 




La física de las armas está muy 
cuidada; si disparas la pistola desde 
cierta distancia, por ejemplo, puede 
que necesites tres tiros para cargar- 
te a un tipo, mientras que si el blan- 
co está cerca un balazo será sufi- 
ciente. Casi todos los objetos que 
ves en el juego pueden utilizarse 
como arma de algún modo. Destru- 
ye un coche y podrás lanzar los 
neumáticos contra los malos. Una 
de las mejores ilustraciones de este 
principio del «decorado como 
arma» es la sección del ascensor: 
con una patadita en el lugar oportu- 
no puedes desencajar el pasama- 
nos y empuñarlo contra cualquier 
infeliz que se inmiscuya en tus 
asuntos. Además de enriquecer tu 
arsenal, el paisaje también te ayuda 
a avanzar a través de los niveles. 

Ken Hockiey apunta que «encontrar 
cosas no es imprescindible, pero en 
algunas zonas sirve de mucho. En 
un momento dado, puedes quedar- 
te encallado en un sitio durante cin- 
co minutos, que se reducirían a uno 
si tuvieras a mano un chisme como 
el lanzacohetes». 

La acción transcurre a lo largo 
de ocho niveles, cada uno de los 
cuales se divide en 25 subniveles 
que van desde oficinas y trenes 
hasta una base naval, culminando, 
para el desafío final, en una isla de- 
sierta secreta. 

Estamos esperando una copia 
definitiva de Fighting Forcé de un 
momento a otro. Mientras 
tanto, seguiremos practi- 
cando. 





C uando Snapperse pone en contacto con Mace Daniels, su 
amiga detective, ésta decide aceptar el desafío, pues se 
trata de una excelente oportunidad para disfrutar de 
aquellas cosas que más le gustan de la vida: el peligro, la fama, la 
fortuna y los hombres (no necesariamente en este orden). Ense- 
guida sale en busca de Hawk Manson, un hippie reconvertido en 
mercenario, para que la ayude. El susodicho tiene otros «asun- 
tos» entre manos, pero accede, porque es el primer trabajlllo 
desde hace mucho tiempo que conlleva un ápice de «bondad». 
Hawk se dirige entonces a una de las prisiones más peligrosas 
del mundo, donde Ben «Triturador» Jackson pasa el rato cum- 
pliendo múltiples cadenas perpetuas. Los responsables de la 
prisión lo han estado alquilando durante anos a mercenarios 
que querían sacar provecho de su fuerza sobrehumana. De hecho, 
Hawk Manson siempre ha sido su mejor cliente. Pero ésta es la úl- 
tima vez que Ben va a hacer de Rambo de alquiler: en esta ocasión 
no piensa volver a la cárcel. La pieza final del rompecabezas enca- 
ja cuando Mace se dirige a una jovencita de 17 años. Alana McKen- 
drick, a quien Dr. Zeng quería convertir en madre adolescente 
para la perpetuación de su estirpe. Una vez juntos, el grupo se eri- 
ge en una formidable Fighting Forcé, la Fuerza de Combate... 
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PrePiayi Ace Combat 2 




«¿Qué es aquello? ¿Es un pájaro?, ¿es un avión?, 
¿es...? ¡es...!» ¡Booooom m m m!. . . 


H Ace Combat 2». Esto es 
lo que iba a articular 
nuestro corresponsal en 
Japón en el preciso ins- 
tante en que un misil nu- 
clear le obstruyó el gaznate y... 
Bueno, qué le vamos a hacer. Unos 
caen, otros se levantan... Por su- 
puesto, Namco es de los que se 
mantiene al pie del cañón: tras el 
exitazo de Rage (continua- 
ción de Ridge Racery RR 
Revolution) y Soul Blade (¡lustre 
aperitivo entre Tekken 2 y Tekken 
3), sólo les faltaba la continuación 
de su tercer mito: el pionero Air 
Combat. 

Hace unos meses se dejaron oír 
rumores sobre esta continuación, 
pero no volvimos a saber nada del 
asunto hasta que, de pronto, com- 
pareció en redacción una versión 
inacabada por la que muchos co- 
meterían pecado capital: Ace Com- 
bat 2, el mejor simulador de vuelos 
que se ha visto en Playstation. 

A juzgar por la intro, 
que quita el hipo, 
y por una adictividad 
sin precedentes, nos 
atreveríamos a afirmar 
que este juego 
permanecerá en cartel 
durante largo tiempo 



AJuzgar por la íntro, que quita 
el hipo, y por una adictividad sin 
precedentes, nos atreveríamos a 
afirmar que este juego permanece- 
rá en cartel durante largo tiempo. 

Desde un punto de vista gráfi- 
co, es muy superior a Air Combat, 
con unos efectos de luz a tiempo 
real tan geniales como los de Pors- 
che Challenge, una suavidad digna 
de Wipeout 2097 y unos escenarios 
tan numerosos y colosales como 
espectaculares. Sin embargo, algu- 
nos píxeis aún son demasiado 
grandes cuando vuelas a ras del 
suelo. Este título se sitúa muy por 
encima del resto de los simuladores 
de vuelo, pero no se ha visto favo- 
recido con los gráficos que Namco 
sabe hacer a estas alturas. Confia- 
mos en que esto cambie en la ver- 
sión definitiva, aunque, en realidad, 
si has jugado a Air Combat, sabrás 
que este aspecto no es el funda- 


mental. Aun así, no creas que no se 
han agregado polígonos: ¿recuer- 
das aquellos «desfiladeros» de pa- 
redes completamente planas que 
aparecían en la primera parte? Los 
que encontrarás aquí parecen más 
bien las cuevas de Tomb Raider. Las 
zonas urbanas son superlativas, las 
misiones nocturnas soberbias y, 
por si te parece poco, los 1 6 avio- 
nes mantienen su color original. 

Alucinarás con la multitud de 
opciones e innovaciones que se han 
sumado al original. Antes de cada 
misión, como ya sucedía en la pri- 
mera parte, se te ofrece una repre- 
sentación gráfica de la posición 
enemiga, de lo que obtendrás con 
el triunfo, etc. Sin embargo, este 
análisis previo de las misiones se 
desarrolla ahora íntegramente en 
3-D; con los aviones, barcos, heli- 
cópteros y demás objetivos detalla- 
dos con esmero, con el terreno en 


«Estamos en ello. Ven- 
ga* sube, elévate... 
¡Sube, hombre, que lo 
vas a convertir en un 
submarino!» 
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relieve y, por si las moscas, con una 
opción de «información» en la que 
se especifica el modelo de avión de 
cada enemigo, su habilidad, si es o 
no un objetivo prioritario, cuánto te 
embolsarás por derribarlo... Pero 
eso no es todo, cuando has supera- 
do la pantalla, la CPU reproduce un 
análisis de tu evolución: la trayecto- 
ria seguida, los puntos en los que 
despachaste a tus enemigos, la re- 
compensa por cada avión derriba- 
do, los descuentos por daños en tu 
aparato, el salario que has de abo- 
nar a tu compañero... ¿Es que aún 
no lo sabes? ¡Puedes escoger un 
compañero! 

Sí, sí, ya lo sabemos: en Air 
Combat también podías solicitar un 
piloto de ayuda, pero su asistencia 
apenas era perceptible. Pues los 
tiempos han cambiado: puedes to- 
mar como soporte a Slash —un tipo 
duro, metódico, letal, pragmático y 
efectivo—, o a Edge —una chica im- 
petuosa, agresiva, violenta, veloz y, 

Lo mejor del A1r Comba t 
era su mecánica de 
juego, y en la 
continuación permanece 
i ntacta 


por qué no decirlo, guapísima—, 
aunque para pantallas fáciles te 
aconsejamos que contrates al pri- 
mero. Edge tiende a manifestar «de- 
lirios de grandeza»: puede desapa- 
recer tras la estela de un enemigo 
secundario y no regresar hasta ani- 
quilarlo, te dejará tirado cuando 
menos te lo esperes... Pero vale la 
pena verla volar. 

En función de cada misión, dis- 
pondrás o no de acceso a un «so- 
porte» (piloto de ayuda). En caso 
afirmativo, te proporcionará el apo- 
yo que tú demandes: cubrirte las 
espaldas, ocuparse de los enemigos 
en tierra, destruir objetivos princi- 
pales, despejar el terreno de cada 
objetivo para que tú arrases y te lle- 
ves las medallas... No, no es una 
metáfora: a medida que vayas supe- 
rando niveles, se te irá condecoran- 
do, te promocionarán en el seno de 
la jerarquía militar, ganarás pasta 
gansa, te agenciarás más aviones... 
Y vaya aviones: 1 6, todos únicos, 
tanto en forma como en color y 
prestaciones. Cuando consigas 
comprarte un F-14 sabrás de qué 
estamos hablando; al acelerar, las 
alas retraen para acentuar la veloci- 
dad y los propulsores incrementan 
la potencia en un 200%. Te aconse- 
jamos que utilices la perspectiva ex- 
terna para pilotar este avión: ver re- 
plegarse las alas cuando aceleras, 
los propulsores, el alerón de freno al 
elevarse, el humo traslúcido de tus 


misiles y, en especial, los efectos de 
luz a tiempo real sobre el fuselaje, 
es un espectáculo inolvidable. 

Lo que no ha cambiado en abso- 
luto es la manipulación del aparato: 
los botones conservan las funcio- 
nes que poseían en la primera par- 
te, no hay nada nuevo en el control 
del avión. Desde luego, en eso han 
acertado: lo mejor del Air Combat 
era su mecánica de juego, y perma- 
nece intacta. El radar, sin embargo, 
se ha perfeccionado: los aviones se 
representan con pequeñas flechas, 
así que con sólo una ojeada al radar 
sabrás en que dirección vuelan tus 
enemigos, tus objetivos y tu com- 
pañero. 

Si has escogido a Edge como 
acompañante, siempre verás su 
triángulo azul al acecho de otro 
blanco, dando vueltas en tu radar 
como una mosca tras otra. El trián- 
gulo blanco desaparecerá pronto, y 
el azul partirá en busca de otro... 
Qué chica ésta. 

¿Quieres más? Multitud de «re- 
plays» con diferentes ángulos de 
cámara, velocidades más realistas, 
grandes diferencias entre los avio- 
nes, las sacudidas, una inteligencia 
artificial notable, la posibilidad de 
aterrizar en un portaaviones... Ten- 
drás que esperar al PlayTest. Pero 
algo te podemos adelantar: si te 
gustó Air Combat, aunque 
sólo fuese un poco. Ace 
Combat 2 es para ti. 
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Breakaway '98 



Saborea las mieles de la gloria en la National Hockey League 

del país de las barras y estrellas. O ^'<patina^>..a 


B reakaway '98 es un serio 
esfuerzo por crear un 
juego de hockey sobre 
hielo con las opciones 
que desearía el más exi- 
gente de los aficionados. Queda 
por ver si tales opciones mejorarán 
este título respecto a sus predece- 
sores, aunque no parece que le fal- 
te ningún detalle. 

Las plantillas de jugadores es- 
tán muy actualizadas; los integran- 
tes que las conforman pertenecen a 
los equipos del final de la tempora- 
da pasada. Pero, además, los juga- 
dores son intercambiables, lo que 
posibilita que los equipos sigan al 
día con sólo incorporar los cambios 
reales que se vayan produciendo. 
También existe una opción que per- 
mite diseñar hasta ocho jugadores 
propios. Éstos aparecen en la lista 
de jugadores libres, así que debes 



m La precisión es el factor clave a la hora de ganar los 
partidos. 121 Dispones de todas las reglas del hockey, como 
el fuera de juego, por ejemplo. 



Eli Una opción exhibe en pantalla los nombres de los jugadores. Por si lo tuyo es de entusiastas. 
C21 Los jugadores se ven todavía mejor durante el partido. 


intercambiarlos, pero hecho esto 
puedes emplear la modalidad de 
ocho jugadores para situarte en la 
pista junto a tus compañeros. 

La estrategia de ataque consiste 
en hacer que el disco cruce la linea 
de tiro —para lo cual necesitas ju- 
gadores que sean buenos en los pa- 
ses— o en «soltar y perseguir»; en 
esta táctica, se lanza el disco a las 
esquinas para que lo sigan los juga- 
dores más fornidos. Las opciones 


defensivas son las siguientes: ade- 
lantar uno o dos atacantes hasta la 
zona del rival para dificultar la 
construcción de jugadas desde 
atrás; el «bloqueo», que consiste en 
reducir las posibilidades de pase; el 
«repliegue», que hace que tus juga- 
dores se retiren en cuanto ven que 
los rivales inician la rotación; y la 
«presión», una jugada defensiva en 
la que Intentas limitar la acción al 
área del equipo contrario. 



Puedes diseñar hasta 
ocho jugadores propios y 
emplear la modalidad de 
ocho jugadores para 
situarte en la pista 
junto a tus compañeros 
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lAqárralo bien! 

Tus jugadores pueden agarrar y 
sujetar a otros del equipo contrario, 
siempre y cuando no lo vea el árbi- 
tro. Tampoco pasa nada sí tus chi- 
cos pierden sus sticks durante el 
juego: pueden seguir patinando, re- 
chazar ataques del contrario, blo- 
quear a otros jugadores y contener 
a los atacantes hasta recuperar el 
stick. Y, por supuesto, como todo 
simulador de hockey sobre hielo 
que se precie, habrá alguna que 
otra pelea de vez en cuando. Tú 
eres un entrenador responsable y 
no toleras artimañas de ningún 
tipo. Claro que, cuando en la pista 
los nervios están a flor de piel, cada 
mamporro que adjudicas a un con- 
trincante reduce su nivel de ener- 
gía. Si alguna o todas estas estrate- 
gias te fallan, siempre puedes cam- 
biarte de bando y jugar con el equi- 
po ganador. 

Puedes adoptar el papel de ju- 
gador, o de jugador y directivo a la 
vez, o exclusivamente de directivo 


y dejar que el ordenador se encar- 
gue del juego mientras tú lo em- 
pleas como simulador de estrategia 
deportiva. Con otras opciones de 
dirección de equipo podrás fichar 
jugadores y contratar aquellos en- 
trenadores que mejoren el rendi- 
miento de tu conjunto. 

Como directivo de equipo, no 
sólo te responsabilizas de tus juga- 
dores, también de entrenadores, 
equipos inferiores y las estrategias 
que tu equipo pondrá en práctica. 
Tendrás que hacerte cargo de los le- 
sionados y decidir el tratamiento 
que seguirán. Existe incluso una 
opción para proporcionar primeros 
auxilios en el caso de lesión menor 
durante el transcurso de un 
partido. 

SI te gustan las estadísticas, 
aquí las tienes de todos los colores: 
listas de la NHL con las que puedes 
decidir la compraventa de figuras o 
la Incorporación de jugadores de 
equipos inferiores al primer equipo, 
así como hacer un seguimiento de 


íl 1 ¡Pásamelo! [SI ¡Vaya lío! Las disputas por el disco no son 
tan confusas como da a entender estas imágenes. 



tus propios récords. Si mejoras tus 
tácticas, verás cómo aumenta el nú- 
mero de espectadores; pronto te 
plantearás la ampliación del estadio 
para acoger tanto aficionado. 

No es un juego fácil de dominar 
(buena señal) y es posible que nece- 
sites más de una partida para mar- 
car tu primer tanto, pero con las 
opciones de entrenamiento yjuga- 
da rápida aprenderás las funciones 
de los controles con más rapidez 
que jugando. Cierto es que no do- 
minamos el juego todavía, pero te- 
nemos la impresión de que debe- 
rían mejorarse algunos gráficos 
para evitar confusiones. El proble- 
ma lo mitiga en parte la estela que 
deja el disco tras de sí, con lo que 
se siguen mejor sus movimientos. 

Si no te basta, existe una opción 
con la que el disco se ilumina. 

Pese a todo, el énfasis en el rea- 
lismo y las múltiples opciones inci- 
tan a pensaren Breakaway ‘98 
como un buen juego de hockey y si- 
mulador de dirección de equipo. Y 
todo apunta a que la estupenda ju- 
gabilidad del título delei- 
tará al más quisquilloso 
de los aficionados. 




111 No son espíritus «abducídos», sólo una muestra de la velocidad de bólido a la que 
patinan los auténticos jugadores de hockey. [21 La secuencia de vídeo introductoria te 
muestra todos los vencedores de los últimos campeonatos de la NHL. 




edición ofic lia española de Playstation Maqa?ine 


Edición oficial española de Playstation Magazine 


PrePiayl Fantastic Four 



En una época en la que los superhéroes son el no va más, ¿habrá alguien dispuesto a jugar con un 
beat ‘em up 2"D de scroU y look añejo? Probe cree que sí. 





n general, los juegos de 
superhéroes tienden a 
ser algo ramplones. Bas- 
ta reparar en las imitacio- 
nes del detestable Incre- 
dibie Hulk y del aún peor Iron Man. 
Teniendo en cuenta precedentes 
tan frustrantes, sorprende que Mar- 
vel haya concedido ia iicencia de 
Fantastic Four. Claro está que Pro- 
be tiene a su favor ia creación de 
los estupendos Die Hará Trilogyy 
Alien Trilogy, ambos con licencia de 
las películas correspondientes. Aun 
así, cabe preguntarse si serán capa- 
ces de salir airosos de su intento de 
recrear ios superhéroes de Marvel. 

Es probable que muchos no re- 


tí ] Homer siempre quiso tener su propio bar. Ctl Este mo- 
vimiento es como agua de mayo cuando te acosan enemi- 
gos por doquier. ISl La regeneración aniquila todo lo que 
la envuelve. 


cuerden a todos y cada uno de los 
personajes que integraban el grupo 
de Los Cuatro Fantásticos, pero el 
título basta para sumirnos —sobre 
todo a los veinteañeros— en la nos- 
talgia más profunda: ¿qué fue de 
los días en los que animábamos 
con fervor al cuarteto en su lucha 
contra las fuerzas del mal? 

Cada sección del juego bebe del 
cómic original Fantastic Four, y el 
primer nivel reproduce la primera 
aventura dei grupo que se publicó, 
El ataque de los hombres topo. Ei 
juego rescata, entre otros malos 
malísimos, a Psychoman, Super 
Skrull y el maravilloso Dr. Doom. 

Los variados movimientos de 
los protagonistas registran desde el 
puñetazo básico hasta supergolpes 
de suelo que destruyen todo lo que 
aparece en pantalla. Nuestro perso- 
naje favorito es La Cosa. Transfor- 
mado en una mole de piedra a cau- 
sa de un tremendo accidente, Ben 
Ghmm dedica su vida a emplear su 
fuerza sobrehumana en socorrer al 
prójimo. Entre sus movimientos es- 
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pedales hallarás un tronido, una 
onda terrestre y una supercarga, 
pero el mejor de todos es su puño 
que, en el momento adecuado, pue- 
de pulverizar una pequeña mole en 
un abrir y cerrar de ojos. Los ene- 
migos, en cambio, son desalenta- 
dores: tipos amorfos y monstruitos 
de pelo verde. Sin embargo, poseen 
un interesante detalle; todos osten- 
tan su propia barra de energía, con 
lo que puedes comprobar cuántos 
disparos resta atinarles antes de 
que se desplomen y se desvanez- 
can por completo. 

No obstante, cuando interpretas 
a la Antorcha Humana, surgen las 
restricciones del motor del juego; el 
personaje flota sin convicción a lo 
largo y ancho de la pantalla sin que 
por lo visto sea capaz de entrar y 
salir de ella. De todos modos, FF 
exhibe gran número de logrados 
detalles gráficos, y queda claro que 
Probe hará lo posible porque este 
juego sea algo más que un anémico 
título de lucha de scroll. Es 
de esperar que lo consiga 
en la versión final. 
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[1 1 La Antorcha Hu- 
mana despliega una 
gran variedad de mo- 
vimientos especiales. 
[SI No, no es el cir- 
cuito del Jarama. 
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PrePiayl Shadow Master 



Aparte de Epídemic, estos últimos meses hemos padecido una gran sequía de clones de Doom 
decentes. Bienvenido a la nueva aventura laberíntica de Psygnosis... 


1 




El 1 SM escenifica algunas de las mejores explosiones que existen a este lado de la 
Tormenta del Desierto. E21 Puede que parezca un enorme y repugnante alienígena, 
pero en realidad es uno de los malos más insignificantes... 131 Con tu visor sabrás 
exactamente dónde están las cosas ly lo cerca que están de tu pellejo]. 


avasallar tu planeta y (jsorpresaaa!) 
tú eres la víctima propiciatoria de- 
signada para pararle los pies a cual- 
quier precio. Tras expulsar al mal- 
vado ejército de tu mundo con 
suma elegancia, te promocionan a 
héroe y te confían la empresa de li- 
brar la galaxia entera de la amena- 
za de Master. Bueno, el argumento 
no es de los que dejan boquiabier- 
tos, pero, por esta vez, pase. 

Con un juego de este tipo es 
muy fácil caer en la tentación de 
desarrollar un clon de Doom común 
y corriente. Ya sabes: cantidades in- 
dustriales de niveles que explorar y 
cientos de enemigos «acorazados» 
que mantener a raya. Al cabo de un 
rato suele predominar la sensación 
de que lo único que varía son los 


mapas de texturas y el resultado 
global es poco menos que flojo. Por 
suerte, Shadow Master se las inge- 
nia para no incurrir en el tedio eter- 
no y su principal cualidad estriba 
en el método de control: en lugar 
de correr por ahí con un pedazo de 
armadura prendido del pecho, dis- 
pones del mejor buggy que existe 
en tu planeta (menos risas, se trata 
de un sofisticado cachivache). 
Ciertamente, Hammer- 
Head ha recurrido a 
varias estrategias 
para distinguir 
Shadow Master 
del resto de 
réplicas 
Doom. Para 
empezar, en 


B ue un juego de ciencia 

ficción consiga sustentar 
tu interés depende a me- 
nudo de si contiene al- 
gún enemigo que pida a 
gritos un nuevo peinado, y en este 
sentido HammerHead ha sabido dar 
a luz un auténtico monumento al 
recreo. Te presentamos al epónimo 
Shadow Master, un todopoderoso 
dictador pangaláctico con una es- 
pecial predilección por convertir las 
formas de vida en leviatanes metá- 
licos pseudo-robóticos. Este tirano 
ha combatido durante miles de 
años contra cualquiera que se inter- 
pusiera en su camino y, claro, tanta 
batalla ha terminado por hacer me- 
lla en sus recursos. Así que se ha 
decidido por enviar su ejército a 

Shadow Master se las 
ngenia para no incurrir 
en el tedio eterno y su 
principal cualidad 
estriba en el método 
de control 
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vez de trotar de planeta en planeta 
fulminando lo primero que se pone 
a tiro, el juego te encomienda dis- 
tintas misiones. Cada nivel consta 
de tres objetivos que puedes com- 
pletar en cualquier orden. Por ejem- 
plo, en uno de los niveles puede 
que te envíen a destruir un reactor 
nuclear, mientras que en el siguien- 
te quizá te veas protegiendo los re- 
cursos naturales de un planeta de 
las hordas de Shadow Master. El 
mejor exponente de los 1 6 niveles 
es el capítulo del Acorazado, en el 
que el comandante de la nave, har- 
to de los problemas que te empe- 
ñas en crear, se hace con un buggy 
como el tuyo y te persigue sin des- 
canso. 

Acción total 

Además, a diferencia de juegos 
como Quakey Doom, que a menu- 
do aplican grandes dosis de explo- 
ración y algún que otro tiroteo has- 
ta que llegas a final del nivel, Sha- 
dow Master opta por un enfoque de 
acción total. El programador, Chris 
Stanforth, explica: «Los niveles no 
son lineales, pero tampoco están 
diseñados para hacerle la vida im- 
posible al jugador. Cualquier deso- 


rientación se debe, básicamente, a 
su tamaño; en Shadow Master sa- 
bes que puedes tropezarte con algo 
horripilante a la vuelta de la esqui- 
na. En este sentido, el juego se pa- 
rece más a R-Type que a Quake». 

El equipo de Hammerhead ha 
dotado a Shadow Master de un as- 
pecto muy peculiar. En lugar de ex- 
plotar el popular estilo manga, se 
han acogido a los lápices del cono- 
cido artista Rodney Matthews. 
«Gracias a Rodney contamos con un 
estilo visual potentísimo con el que 
crear unos niveles de fábula», seña- 
la el artista Andy Ingram. «El te- 
rreno no se limita a pasillos y túne- 
les; también se abre al exterior en 
amplios espacios panorámicos que 
le confieren una tremenda sensa- 
ción de extensión y profundidad.» 
Los gráficos son complejos, por no 
decir impresionantes, y los malos 





II ] Cuando los enemigos explo- 
tan, lo hacen con estilo. ISl Al- 
gunas de esas arañas tan terro- 



ríficas. 131 Es igualito a A/ien, 



sólo que más fiero. 


[1 ] Más explosiones de aúpa. fSl Son como las tropas de 
asalto de La Guerra de las Galaxias, pero a lo grande. 

[8J Cada nivel se sitúa en un entorno distinto; he aquí el 
planeta de Hielo. [«] Un mamut. Gigantesco, ¿no? 



no son simples sprites, sino serios 
bichos construidos a base de polí- 
gonos. Cada enemigo está formado 
por 1 70 polígonos como mínimo, y 
alguna de las bestias más grandes 
consta de más de 400. En condicio- 
nes normales, tanto detalle supon- 
dría un auténtico desastre y conde- 
naría a un juego lento y con esca- 
sos enemigos: sin embargo, los 
programadores han logrado mante- 
ner la velocidad (30 cuadros por se- 
gundo) incluso con seis u ocho ma- 
los revoloteando en pantalla y dis- 
parando contra ti. Cuando extermi- 
nas un enemigo, éste estalla en una 
lluvia de polígonos. Muy hábil, sí 
señor. 

El sonido es otro de los aspec- 
tos mimados. Que las arañas avan- 
cen hacia ti resulta una experiencia 
bastante desagradable, pero que 
puedas oír cómo chasquean sus pa- 
titas contra el suelo... Uf, baste de- 
cir que no hará las deli- 
cias de aracnófobos 
crónicos... 

Rodney Matthews 


<4 



H ara el auditorio de dudoso gusto musical, este personaje no necesita- 
rá presentaciones, pero a aquellos que se hayan abstenido de disfru- 
tar los placeres líricos de The Scorpions, Barclay James Harvest y Na- 
zareth, puede que Rodney Matthews les sea desconocido. 

Licenciado en el West of England College of Art de Bristol (Gran Bretaña), 
Matthews es conocido por un abundante e imaginativo material gráRco basa- 
do en la ciencia-ficción y la fantasía. Ha ilustrado más de 70 cubiertas de dis- 
cos, ha expedido originales a figuras de la talla de John Cleese y Terry jones y 
se han vendido más de tres millones de pósters y postales de sus dibujos. Su 
trabajo ha tomado un sesgo más técnico últimamente con el lanzamiento de 
su primer CD-ROM, Between Earth and the End ofTime. Amén de colaborar 
con HammerHead en Shadow Master, Matthews trabaja con Gerry Anderson 
y Rick Wakeman en un proyecto de dibujos animados de fantasía denomina- 
do The Lavender Castle. 
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Concurso 


«¡QUÉ KURUDO LO TIENESSS, MUCHACHO!» 
(KURUSHI, LIBRO DEL PERPETUO ACOSO.) 



Envía este cupón a CONCURSO 
KURUSHI 

Playstation Magazine 

Paseo San Gervasio 16-20 Esc. A Entlo. 2® 

08022 Barcelona 


Respuestas 


Nombre 


Domicilio: 


Población 


Código postal 


Teléfono: 


Se abre la veda. La caza da comienzo. La presa 
eres tú. La sangre te golpetea las sienes con 
sus pequeños látigos de acero mientras rastreas 
el abismo a la espera de su aparición. Tratas de 
evitar que te pillen por sorpresa y agudizas tus 
sentidos como un animal acorralado. Tras el paso 
del recaudador de Hacienda, tu feudo no es mayor 

que un posavasos y apenas logras mantener el 
equilibrio sobre tus pies. ¡Allá están! Divisas 
ya una de las escuadrillas precipitándose en tu 

dirección con celeridad de meteorito. Tu organismo 
reacciona y te empapa la ropa sin el más mínimo 

pudor. Durante una milésima de segundo, la dulce efigie de tu abuela 

atraviesa a velocidad de vértigo tus estrujadas neuronas... «Abuela, 
abuelita... ¿qué hiciste con aquellas galletas de té que te regalé? Las 
dejaste petrificar y ahora regresan contra mi para vengarse.» Los recuerdos 
no te salvarán de este suplicio. Será mejor que desenfundes, y más te 

vale dar en el blanco: ¿quién sino tú reemplazará las flores marchitas del 

panteón de tu nana en el dia de Difuntos? 


Ployftaüon 


■f Playstation 


premi o 


Un juego completo de 
Kurushi para cada uno 
de los diez ganadores. 


A ¿Cuántos niveles tiene Kurushi? 


B ¿Cuántos tipos de bloques hay? 


1 . Puede participar cualquier lector que 
no tenga vinculación alguna, directa 
o indirecta, con cualquier trabajador 
o colaborador de esta editorial. 

2. No existen premios en metálico 
alternativos. 

3. Las respuestas deben recibirse en las 
oficinas de MC Ediciones S.A. en el 
plazo indicado. No se aceptarán 
reclamaciones por pérdidas de 
Correos. Sólo se aceptará un cupón 
por lector. 

4. El nombre de los ganadores será 
publicado en próximas ediciones 
de la revista. 

5. La decisión de los jueces será 
Inapelable. 

6. La participación en estos concursos 
implica la aceptación de las normas 
anteriores. 


Y LOS AFORTUNADOS SON... 

Si esta vez no apareces en la lista de ganado- 
res, quizás lo hagas en la de nuestro próximo 
número. Con Playstation Magazine siempre 
ganas. 

Concurso Motor Mash 
Ganadores de un juego Motor Mash, 

Anda, Raúl 

(Álava) 

Berasarte, Mikel 

(Guipúzcoa) 

Domínguez, Juan Pedro 

(Huelva) 

González, Carlos 

(León) 

Huete, j. Antonio 

(Cádiz) 

Megias, Mario 

(Granada) 

Palma, J. Antonio 

(Córdoba) 

Ribas, Jordi 

(Baleares) 

Torcal, Sergio 

(Vizcaya) 

Vázquez, Alfonso 

(Girona) 

Respuestas correctas: 

A/ Indonesia 
B/ 1883 
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(ANTES DE QUE TE A > L A S T E ) 



Cubo. Poliedro regular 
de seis caras llamado 
también hexaedro. 


KURUSHI: 


1:1. RCj1PECA\BI:ZA\S l:t.EVA\l)C Al. 
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Lo creas o no, las plataformas han vuelto para vengarse. 

El mundo a veces puede ser toda una odisea... 


's uddysBB 



uegos de plataformas? Pueees... es un género 
en vías de extinción, ¿no? Y no digamos los 
I juegos en dos dimensiones, sobre todo los de 
pantalla a lo cinemascope, tan queridos por 
los programadores y los Jugadores cuando la 
Commodore 64 era el mejor soporte para videojuegos 
sofisticados. ¿Qué pueden hacer ahora que tenemos Re- 
sident Evil, Tomb Raider y títulos por el estilo? 
¿Ahora que incluso Nintendo se ha pasado a la 
tecnología 3-D para producir la última excur- 
sión de su pequeño y simpático fontanero 
italiano? Nada, que los días de ios juegos de 
plataformas han quedado atrás. 

O al menos eso creíamos... Hasta que ha 
caído en nuestras manos el primer juego de 
la tan cacareada serie Oddworid. ¿Y sabes qué? 
Es un juego de plataformas, en dos dimensiones. 
Y es bueno, pero que muy bueno. 

Abe*s Oddysee te adjudica el papel deí joven 
Mudokon del título. Como muchos habitantes de 
Oddworid, trabajas como un esclavo en la enor- 
me planta de procesamiento alimentario de 
Granjas Hostiles, fregando suelos e intentando 
evitar los sopapos de los guardias Slig. Un 
buen día, te introduces en una de las áreas re- 
servadas de la fábrica y descubres que, ade- 
más de explotaros como mano de obra es- 
clavizada, existen planes de que la carne 
Mudokon forme parte del menú. Horrori- 
zado, haces lo más lógico: salir pitando 
de allí. 

Así empieza el que podría calificarse 
(todo es discutible) como el mejor juego de 
plataformas aparecido hasta la fecha. Al principio 
del juego debes guiar a Abe a través de las gigantescas 
Granjas Hostiles para soslayarle el trago de verse (es un 
decir) convertido en picadillo. Pero, a medida que 
avanzas, caes en la cuenta de que eres el elegido por 
el destino para liberar a tu pueblo de la esclavitud y 




acabar con el perverso reinado de Molluck The Glukkon, 
el dictador de Oddworid. Esa es tu misión, si es que so- 
brevives al intento. 

En esencia, Abe‘s Oddysee es un juego de platafor- 
mas bastante típico. Abe avanza saltando sobre huecos, 
subiendo y bajando niveles... lo de siempre. Ah, y enton- 
ces, ¿qué es lo que lo hace tan bueno? Pues es un proble- 
ma intentar describirlo. Cuesta incluso decidir por dón- 
de empezar. La verdad es que despuntan todos y cada 
uno de sus aspectos, tanto por su refinamiento y sofisti- 
cación como por la jugabilidad que proporcionan. 

Como hay que empezar por algún lado, lo haremos 
por los gráficos. En resumen: Abe’s Oddysee es fantásti- 
co. Cada una de las pantallas (las hay a cientos) se ha di- 
señado con el mismo grado de atención, es decir, con 
muchísima. Se han prerrenderizado todos los fondos y 
se los ha dotado de imaginación, profusión de detalles y 
un estilo único, ligeramente extraño. Y qué no decir de 
los personajes. Además de exhibir un diseño brillante, la 
animación de las criaturas de Abe's Oddysee es sobresa- 
liente. El propio Abe cuenta con centenares de planos 
dedicados a él en exclusiva: la gama de movimientos y 
acciones que es capaz de poner en práctica parece no te- 
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ner límite. Pero es que las restantes criaturas del juego 
son igual de impresionantes, se las ha diseñado con inte- 
ligencia y se desplazan por la pantalla con una fluidez 
soberbia. 

Esta delicia visual va acompañada de un sonido cu- 
yos efectos nos atreveríamos a calificados de perfectos, 
desde el fuego gutural de las armas de los Sligs —junto 
con el tintineo que esas patas de saltamontes mecánico 
producen ai golpear contra el suelo— hasta el irritado 
«Hurrump» que emite Abe al levantarse tras chocar con- 
tra una pared cuando iba corriendo a toda prisa. Y, para 
variar (pero en serio), ninguno de estos efectos se estro- 
pea con una «música» de fondo estridente y repetitiva; 
Abe’s Oddysee disfruta de una banda sonora ambiental, 
suave y dinámica a la vez, que cambia para adaptarse a 
cada situación sin interferir en la acción para nada. 

El sonido y los gráficos se complementan a la perfec- 
ción gracias a una de las presentaciones más hábiles del 
mundo Playstation. Las escenas de vídeo nunca entorpe- 
cen la jugabilidad, sino que se fusionan con ella de for- 
ma imperceptible; de hecho, muchas escenas se cuelan 
y abandonan la acción a gran velocidad. En el primer ni- 
vel, por ejemplo, cuando entras en una vaina de trans- 
porte para dirigirte a otra de las zonas de la fábrica, la 
cámara hace un zoom de acercamiento, sigue a la vaina 



Abe eí ágil 


lo largo de toda su odi- 
Eju sea. Abe deberá enfren- 
■H tarse a una asombrosa 
variedad de localizaciones, 
puzzles, peligros y objetivos. 
Por fortuna, es un tipo versátil 
que puede presumir de una 
buena serle de movimientos y 
habilidades asombrosos. De 
hecho, es esta gama tan realis- 
ta de funciones lo que más sa- 
tisface al jugador. Abe es un 
personaje de gran talento. 




Resulta muy práctico 
para explorar niveles. 


Correr 

Para cuando se necesite 
un poco más de rapidez 
y dar saltos más largos. 



Andar a 

huriadlllae 


Si no puedes eliminar a 
tu enemigo, evítalo. 


Esconderse. 


Y ocultarse en la oscuri- 
dad es una buena mane- 
ra de evitar a los Sligs. 


Saltar 

Abe puede saltar hacia 
arriba o a ambos lados. 



Agacharse 

Util para no ser visto y 
para recoger cosas del 
suelo. 


Rodar 

Práctico para evitar las 
balas y pasar por peque- 
ños espacios. 


Trepar 

Abe puede dar un salto e 
izarse, dejarse caer o 
ascender por cuerdas. 




lanzar 

Abe puede lanzar objetos 
para distraer a los Sligs 
y los Slogs. 


Montar 

Cuando encuentra a su 
fiel corcel, Elum, Abe lo 
monta con mucho estilo. 


Em pp|ar 

Útil para apartar objetos 
o colocarlos en su sitio. 



Usar 


Una habilidad «multiu- 
sos» que se emplea para 
accionar palancas, inte- 
rruptores y demás. 


Hablar 

Abe puede hablar con 
otros Mudokons y hacer 
que cumplan sus órde- 
nes. 


Cantar 

Usando su poder místi- 
co, Abe puede activar te- 
letransportadores y po- 
seer Sligs. 
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Una de las cualidades más interesantes de Abe es que dispone de un número ilimitado de vidas* así que no te prives de experimentar co- 
sas nuevas. Las imágenes aquí presentes sólo pretenden ilustrar hasta dónde se expande Abe cuando explota. Pobre. 




El sonido y los gráficos se complementan 


a la perfección gracias a una 


de las presentaciones más hábiles | 
del mundo Playstation 



y nos muestra cómo se balancea, da vueltas y llega a la 
siguiente parada. En este punto, la cámara retrocede de 
nuevo para ofrecernos un plano general que nos permita 
seguir jugando (los fondos prerrenderizados se han utili- 
zado como principio y fin de secuencias prerrenderiza- 
das aún más sorprendentes, de modo que unos se entre- 
mezclan con las otras sin que se note apenas). Todo esto 
está muy bien, pero tampoco es lo que hace de Abe’s 
Oddysee un juego tan fabuloso. Y es que su mejor cuali- 
dad hay que buscarla en la propia acción. 

Para empezar, el sistema de control es directo e intui- 
tivo y su dominio exige cierta práctica, pero al mismo 
tiempo ofrece gran variedad de posibilidades. Como re- 
sultado, Abe es sensible y se deja manejar con facilidad. 
Mejor aún, la forma en que camina acaba con todas esas 
tonterías sobre la perfección de los pixeis, que son un 
azote para los títulos de plataformas desde la invención 
de los videojuegos. En Abe’s Oddysee, estás en el lugar 
apropiado o a un paso. De acuerdo, ciertas partes del 
juego exigen una precisión de fracción de segundo y una 


habilidad de caballo en el manejo del joypad, pero el jue- 
go no es el colmo del remilgo. 

Es más, el diseño de los niveles rentabiliza la flexibi- 
lidad de Abe y ofrece posibilidades estupendas. Algo de 
lo que sacan provecho los puzzles y tareas varias. 

Es en este aspecto donde más brilla Abe’s Oddysee, 
porque propone algunos de los puzzles más inteligentes 
e ingeniosos que jamás hayan puesto los pies en un vi- 
deojuego. El título proporciona infinitas vidas: lo único 
que hay que hacer al morir es regresar al último punto 
en el que se guardó la información. Abe’s Odysee no sólo 
pone a prueba tu manejo del joypad, pone a prueba tu 
inteligencia. El título despliega unos diseños de juego de 
lo más diabólicos y contemplarlos es todo un placer. No 
es que los puzzles sean difíciles, que lo son, sino que 
son tan ingeniosos que acabas por pararte a admirarlos. 
Oddworid Inhabitants, los fabricantes, han empleado to- 
dos los trucos de los juegos de plataformas, han agrega- 
do elementos de otros géneros y le han conferido un aire 
algo estrafalario para hacer de él uno de los juegos más 
estimulantes y adictivos de ios creados hasta ahora. 



No sólo pone a prueba tu manejo del joypad, 

C l pone a prueba tu inteligencia. El título 

despliega unos diseños 
I de lo más diabólicos 






[11 Está clarísimo que 
este juego tiene una pinta 
extravagante. [21 Hay mu- 
chas tablas que te propor- 
cionan datos para ayudar- 
te a superar las partes 
más complicadas. Llega- 
rás a amarlas. 






Oddworiil 



En algunos aspectos, la estructura no lineal del jue- 
go es incluso más impresionante. Aunque se te conduce 
hacia determinados objetivos y al término de cada nivel, 
tienes gran libertad para elegir los puzzles que vas a re- 
solver y los que quieres descartar. Puedes abordar mu- 
chos de ellos de múltiples formas, en función de tus me- 
canismos mentales y de tu grado de imaginación. 

Pero casi nada de todo esto sería posible si no fuese 
por el sistema Aware Lifeforms In Virtual Entertainments 
que utiliza el juego. Este sistema de Inteligencia Artifi- 
cial controla las acciones de todas las criaturas que apa- 
recen de acuerdo con su tipología y situación específi- 
cas. A.L.I.V.E. (algo así como V.I.V.O.) es un sistema muy 
inteligente que explica el dinamismo y rendimiento de 
los personajes que pueblan Abe's Oddysee. Puedes li- 
brarte de los guardias Slig caminando a hurtadillas, in- 


ducir a los Slogs para que se peleen entre sí, hablar con 
otros Mudokons y conseguir que cumplan tu voluntad e 
incluso poseer otras criaturas y controlarlas directamen- 
te: puedes utilizar un guardia Slig para abatir a tiros a 
sus cofrades y luego arrojarlo contra una valla electrifi- 
cada, por ejemplo. 

Así que, ya sabes. Justo cuando parecía que el juego 
de plataformas sufría los últimos estertores, llega Abe’s 
Oddysee y lo salva. Este título redefine el juego de plata- 
formas humilde y lo eleva a cotas impensables hasta 
ahora, al tiempo que incorpora otro clásico a la Playsta- 
tion. Es cierto que en ocasiones el juego resulta frustran- 
te, pero la satisfacción que transmite en general com- 
pensa de sobras. Esperemos que la próxima en- 
trega de la serie consiga estar a la altura del pri- 
mogénito. 
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Oddworld: mundo extraño 




Los compañeros de Abe 
esclavizados por el per- 
verso Molluck y someti- 
dos como mano de obra 
en la inmensa fábrica de 
Granjas Hostiles. Sólo 
uno de ellos puede sal- 
varles de su terrible desti- 
no, y ése es Abe. 


Elum 

La mascota de Abe, una es- 
pecie de dinosaurio con una 
pinta feísima y que huele 
peor. No obstante, es muy 
fiel a Abe y puede correr y 
saltar cubriendo grandes 
distancias. Le encanta la 
miel y, en el fondo, resulta 
bastante simpático. 


. Sligs 

Son crueles, brutales y van 
armados hasta los dientes. 
Trabajan para Molluck como 
guardianes y vigilantes de 
los esclavos. Por suerte, no 
son muy listos, y Abe puede 
poseer su voluntad con sus 
poderes místicos sin mayo- 
res dificultades. 


. Paramites _ 

En los viejos tiempos, los 
Paramites eran sagrados 
para los Mudokons. Ahora 
se les atrapa por millares 
para convertirlos en paste- 
litos allá en las Granjas 
Hostiles. Por separado no 
son muy malos, pero en 
grupo son terribles. 


Scralis 

Como en el caso de los Pa- 
ramites más pequeños, a 
los Scrabs se les caza en 
cantidades para saciar el 
voraz apetito de las Gran- 
jas Hostiles. Incluso su 
área de cría ancestral, un 
gran templo, se encuentra 
amenazado. 


Slogs 

El mejor amigo de un Slig es 
su Slog. Sus dueños no son 
precisamente encantadores, 
pero los Slogs son más de- 
sagradables, sí cabe. E in- 
cluso más estúpidos. Su ma- 
yor debilidad es su propia 
naturaleza: los Slogs se ata- 
can entre sí cuando se ven. 


Molluck the 
Glukkon 

El cerebro perverso que hay 
tras las Granjas Hostiles, 
donde se esclaviza a los Mu- 
dokons, ubicación del mata- 
dero de Scrabs y Paramites y 
sede en la que se producen 
otras muchas aberraciones. 
Abe es el escogido para pa- 
rar los pies a este señor. 


En tu viaje por Oddworld te encontrarás cara a cara con multitud de especies y razas fantásticas. 
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Redefinen el género 9 ■ACCIÓN 


Rebosante 9 


SONIDO 


Raros efectos, música suave 9 ■ PRESENTACIÓN 


Hiperingeniosa 9 


ADICTIVIDAD 


Grandes niveles 9 ■ ORIGINALIDAD Buenas ideas y muchas 9 


Se trata del último grito en Juegos de 
plataformas: aspecto fabuloso, 
ingenio e ideas fantásticas. Un placer 
para cualquier jugador, provisto de 
una abrumadora adictívidad. 
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No, no son secuencias prerrenderizadas de la introducción. Pertenecen al juego 
mismo. Los coches están diseñados con casi 1 .200 polígonos frente a los 700 de 
los de F?. ¿Más ingredientes? Por supuesto: gráficos de alta resolución, luz mejo- 
rada y un pellizco de contraste. Un primer plato en restaurante de cinco tenedores. 


Formula 



Desfila entre salvas y aplausos de bienvenida la continuación de un gran best-seller. 

¿Conseguirá la pola position o se estrellará contra las vallas? 




B on todas sus pequeñas faltas, hay que admitir 
que Formula / sigue siendo un juego excelen- 
te, incluso en una máquina como Playstation, 
donde la oferta de títulos de carreras no es 
precisamente poca. Por tanto, no es de extra- 
ñar que en cuanto se anunció la continuación se convir- 
tiera en uno de los Juegos más anhelados en la corta 
pero ilustre historia de la consola gris. Mientras se dise- 
ñaba y programaba el juego, los rumores nos auguraban 
el séptimo cielo, y sonaba demasiado bien para ser cier- 
to. Los desarrolladores, Bizarre Creations, se propusie- 
ron crear el no va a más en juegos Grand Prix y parece 
que lo han conseguido. 

Ya no hace falta esperar más. El juego está en la calle. 
Y es todo lo que cualquier propietario de una Playstation 
pueda soñar. 

Lo primero que debemos advertir es que no se trata 
de una mejora cualquiera. Bizarre no se ha limitado a re- 
tocar gráficos, cambiar nombres —para que parezca la 
temporada actual— y empaquetar el resultado en una 
caja plastificada. F1 '97 sigue siendo un juego de carre- 
ras de Fórmula Uno, pero es nuevo. Palabra. Se ha vuelto 
a escribir de pies a cabeza y mejora a su predecesor en 
casi todo. O, mejor dicho: son dos juegos completamen- 


te nuevos. Uno es un arcade de carreras, rápido, permisi- 
vo, fácil de empezar, difícil de dominar, divertido y muy 
adictivo. El otro es un simulador de carreras completo, 
preciso, realista, absorbente y mucho más exigente, 
pero tan genial y adictivo como el primero. 

Los modos Arcade y Grand Prix son tan distintos que 
casi se merecen comentarios por separado. Los dos 
comparten algo importante: el motor de gráficos. Y ¡qué 
motor! Si pensabas que FJ era fantástico, que lo ■ 
era, prepárate para F7 ’97. I 

El cambio más patente e importante es la resolu- 
ción. Ahora todo el juego funciona a 51 2 x 256 ppp de 
alta resolución, lo que comporta más claridad y un iook 
más moderno. Pero, Bizarre no se ha quedado ahí. Tam- 
bién ha aprovechado al máximo el cuidado del detalle 
que posibilita la alta resolución, ha remodelado y moder- 
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Sony ■FABRICANTE Psygnosis/Bizarre Creations 
Sí ■ORIGEN Gran Bretaña 

8.990 pesetas ■GÉNERO Simulador de carreras/Arcade 


La modalidad Grand Príx 


ólo con la modalidad arcade ya va sobrado, 
pero en realidad el corazón del Fi es la mo- 
dalidad Grand Prix. Aquí es donde las cosas se 
ponen al rojo vivo. 

Cuando se llevó a cabo el lanzamiento de Fi, Biza- 
rre estaba algo preocupada por sí terminaba siendo un 
hueso duro de roer —es cierto que los coches de Fi no 
son fáciles de manejar- y decidió sacrificar el realis- 
mo por la jugabilidad. La acogida masiva del juego les 
ha convencido de que los jugadores estamos por la la- 
bor y más. Como consecuencia, Fi '97 Grand Príx es 
mucho más complejo y estimulante que el primer jue- 
go. Es también más absorbente, la jugabilidad tiene 
más profundidad y mayor duración, por lo que domi- 
nar Fi'p 7 cuesta semanas o meses. Se ha pensado en 
todos y cada uno de los detalles, se ha diseñado la físi- 
ca desde cero y se ha perfeccionado la inteligencia ar- 
tificial. ¿Qué más se puede pedir? 

Mientras que el primer juego ponía en tus manos 
un control del vehículo más que respetable, fi '97 ele- 
va a Playstation a nuevos niveles de autenticidad y do- 
minio. En el juego anterior podías escoger en cada ca- 
rrera entre una gama enorme de opciones, con lo que 
obtenías un coche afinado al máximo a gusto del con- 
sumidor, en dificultad como en realismo. 

Las opciones generales permiten elegir la dura- 
ción de la carrera, el nivel de destreza de asistencia a 
la conducción (hay cinco); la asistencia de frenado; 
qué sesiones completar (prácticas, calificación y carre- 
ra, calidad y carrera, o sólo carrera); daños; fallos; tipo 
de clima (esto lo ampliaremos más tarde); desgaste de 
cubiertas; repostar gasolina; desgaste; y banderas 
(multas a conducción peligrosa y señalización de peli- 
gros). Por lo tanto, las opciones permiten controlar 



prácticamente cada parte 
del coche, las marchas, cu- 
biertas, componente de las 
cubiertas, suspensión, fre- 
nos de disco, tracción de- 
lantera o trasera y capaci- 
dad del depósito. 

Todas estas opciones 
funcionan a la perfección 
con la física del coche y las 
condiciones de carrera, y 
convierten el título en un 
juego más exigente y más difícil de dominar, pero 
también más sutil y con más posibilidades. El nivel de 
tracción y freno de cada rueda está calculado por se- 
parado, y se toman en consideración variables como 
los componentes de las cubiertas, el nivel de desgas- 
te, las condiciones meteorológicas y de pista. La con- 
ducción se ve afectada por la combinación entre el 
centro de gravedad y la velocidad del coche. De igual 
forma, el sistema meteorológico ha cambiado para 
mejor y ahora la lluvia puede aparecer o desaparecer 
durante la carrera, e incluso pueden empeorar las con- 
diciones. 

Por último, resta mencionar la inteligencia artifi- 
cial que controla al resto de los conductores. En Fi to- 
dos los coches estaban controlados por el mismo sis- 
tema de lA básico, que tendía a ignorar al jugador a fa- 
vor del tipo de carrera, y siempre era infalible; si se les 
dejaba a su suerte, los coches computerizados siem- 
pre llegaban a la meta y casi siempre en el mismo or- 
den. En Fi’97 se ha ampliado el motor de lA, lo que fa- 
cilita una conducción más real y un comportamiento 
más agresivo; a cada conductor se lo valora en distin- 



El Renault-Benetton es un coche 
impresionante, o no. 

tas áreas de destreza, con lo que cada coche 
guiado por el ordenador tiene una personali- 
dad propia. Por otra parte, la lA incorpora un 
elemento de azar, lo que significa que los co- 
ches no sólo concursan para ganar, sino que 
además corren el riesgo de meter la pata de vez 
en cuando. Es posible que choquen, patinen, 
hagan trompos y cosas por el estilo y con sus conse- 
cuencias correspondientes de daños es posible que 
se queden descalificados. Como la vida misma, 
y como tú. 




nizado las pistas y los coches se acercan aún más al 
mundo real. 

En algunas de las pistas se han reproducido con 
exactitud hasta los árboles, y los coches se han diseña- 
do con unos 1 .200 polígonos, y no con 700, como en el 
juego original. 

Asimismo, han perfeccionado todos los efectos, la 
cortina de humo transparente, el polvo y la arena; el sis- 
tema meteorológico se ha mejorado a ojos vista con una 




lluvia más real, que aumenta progresivamente la canti- 
dad de agua en las pistas. 

Es en la modalidad Grand Prix y en algunas de las op- 
ciones en marcha donde mejor puede constatarse este 
cuidado por los detalles. Los coches pueden deformarse 
por completo, y se arrugan en la parte en la que han co- 
lisionado: con los daños consecuentes se puede sufrir 
de un alerón roto o doblado o perder una rueda. Las pie- 
zas que se desprenden se quedan en la pista y se con- 
vierten en obstáculos para otros con- 
ductores, que pueden sufrir daños 
en caso de chocar con ellos. Si se ilu- 
mina «Failures», aparecen los proble- 
mas de combustión, los escapes de 
aceite y otro tipo de dificultades, to- 
das presentadas en pantalla con una 
elegancia fantástica. 

En el modo Grand Prix, el número 
de vistas ha aumentado a ocho pers- 




Los nuevos y mejorados efectos meteorológicos son tan impresionantes como el 
Juego; con lluvia encontrarás ciertos tramas inundados y cambiarán las condicio- 
nes de conducción. Asimismo, los coches controlados por el ordenador reaccio- 
nan a este tipo de condiciones climáticas y reducen la velocidad. 
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F1*97 puede jugarse 
con el NegCon y con el 
pad analógico de Sony. 
Para el modo arcado 
preferimos el pad nor> 
mal; sin embargo, para 
el Grand Prix es nece- 
sario un control analó- 
gico del tipo que sea. 


El , 21 Es un placer competir con un colega en modo de pantalla dividida. El jue- 
go te permite una partición horizontal o vertical, al gusto. £31 A diferencia de 
FI, aqui los coches pueden abandonar la pista, con io que se arman unos cho- 
ques de órdago. E<ll En modo Grand Prix, ios neumáticos dejan huellas a su 
paso por el asfalto. Un detalle la mar de pulcro. 



pectivas completas, incluida la vista del copiloto des- 

I de el interior del coche con el volante y las ma- 
nos que lo manejan en función de las órdenes. 
Si optas por «Tear Offs», la calidad de la visión 
se degrada paulatinamente con polvo, sucie- 
dad y aceite hasta que el conductor acciona el 
limpiaparabrisas para limpiarlo. 

Aunque parezca increíble, los gráficos de FJ '97 son 
tan rápidos o más que el motor original de baja resolu- 
ción. Fl '97 discurre a 25 cuadros por segundo en las ar- 
tríticas máquinas PAL y alcanza los 30 en los sistemas 
NTSC, incluso cuando hay más de 1 2 coches en pantalla. 
Bizarre ha contado con más tiempo para producir 


El corazón de FV97es el Grand Prix. | 

Los coches pueden deformarse por todos lados 
y las piezas que se desprenden quedan | 

como obstáculos en la pista 


esta continuación, lo que ha revertido en nuevas e inge- 
niosas rutinas y un dibujo dinámico inteligente. En Fl 
'97 se ha calculado al máximo lo que es posible dibujar 
para mantener el ritmo del juego. El dibujo en pantalla 
comienza por lo más Importante —la pista y los co- 
ches— y, a continuación, se dibuja el fondo en el tiempo 
restante antes de pasar al siguiente cuadro. En la prácti- 
ca, esto pasa casi desapercibido mientras se juega, e in- 
cluso los simples espectadores lo tienen crudo para dar- 
se cuenta. Si llega a molestarte, puedes optar por desac- 
tivarlo, así que hay solución para todos los gustos. 

Como resultado, Fl '97 es uno de los mejores juegos 
que existen en la actualidad en Playstation; de nuevo 
significará un desafío a los límites de la consola de Sony 
y puedes estar seguro de que el listón queda muy alto 
para el resto de los títulos de Fórmula Uno habidos y por 
haber. 

Tras las espléndidas vistas se yergue un sonido que 
se ha perfeccionado de manera manifiesta. El juego ori- 
ginal contaba con dos ruidos de motor— uno desde el 
interior del coche y otro desde el exterior—; Fl '97 dis- 
pone de diversos ejemplos de sonido para diferentes po- 
siciones y coches. Y se combinan para dotar al coche de 
cada equipo con un sonido propio que incluso varía se- 
gún la perspectiva. 

Y, claro, no podemos dejar de mencionar la música. 
Disponemos de 1 2 pistas de nuevo cuño, que se dividen 
entre los modos Arcade y Grand Prix, con una auténtica 
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En F1’97 el motor de gráficos es más 



rápido que el origina! 
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calidad CD. SI las que aparecían en entregas anteriores 
eran más marchosas y, nos atreveríamos a decir, bailon- 
gas, éstas parlen básicamente de orquesta y guitarra 
para acompañar nuestro vuelo al podio. Con el control 
de sonido podrás elegir la pista que quieres escuchar en 
cada carrera. 

Los comentarios traducidos al castellano no son, en 
realidad, tan atractivos como los originales lo son para 
los británicos, pero qué se le va a hacer. El modo Crand 
Prix cuenta con radio control: mientras corres, el equipo 
del box está en contacto contigo y te informa del estado 
del coche y la cantidad de gasolina, además de aconse- 
jarte cuándo entrar en boxes. 

Es la Jugabílidad y no los gráficos o el sonido lo que 
hace de un título un buen o un mal juego; y es aquí don- 
de queremos recalar y analizar los dos modos. El modo 
Arcade de FJ '97 no deja de ser una versión más bonda- 
dosa que el Crand Prix; en realidad Fl ’97 no es otra 
cosa que dos juegos en uno, y no podían ser 
más distintos de estilo y planteamiento. 






La modalidad arcade es muy permisi- 
va, uno de estos choques en cadena 
no es más que un incordio pasajero. 


La modalidad arcade 

0 


ues eso, un juego de arcade puro 
sin pretensiones de realismo, pero 
con la intención de ser lo más 
¡ugable posible. 

Todas las pistas están divididas en cuatro 
niveles, fácil, mediano, difícil y extra. Al prin- 
cipio de cada nuevo juego puedes elegir el 
circuito inicial en cualquiera de los tres pri- 
meros niveles. A continuación se selecciona 
el equipo. Los coches de cada equipo están 
clasificados en cuatro áreas: aceleración, ve- 
locidad máxima, agarre y frenado, y con unas 
barras se estipulan los niveles, lo que te per- 
mite elegir los parámetros más ajustados a 
cada pista en particular. Luego escoges entre 
marchas automáticas o manuales. En la mo- 
dalidad arcade siempre se empieza al final de 
la parrilla y hay un tiempo límite para cada ca- 
rrera. No sólo hay que terminar, además hay 
que hacerlo con los puntos necesarios para 
trascender a la pista más difícil de ese nivel. 

Si se superan los niveles fácil, mediano y difí- 
cil, el juego te permite acceder al nivel de difi- 


cultad extra. Por el camino toparás con una 
serie de pistas de bonificación y otros secre- 
tos que descubrirás si tu actuación ha sido 
brillante (del orden de acabar cada carrera en 
primera posición, por ejemplo). 

En la modalidad arcade los coches se de- 
jan llevar con gran facilidad, incluso sobre 
hierba o grava. Con un par de vueltas tendrás 
más que suficiente para dominar los contro- 
les, y en un abrir y cerrar de ojos te encontra- 
rás corriendo a toda castaña entre las curvas. 
No hay que preocuparse por los daños o la 
gasolina, sólo hay que ganar la carrera. 

Aunque todo parezca muy simple a pri- 
mera vista, los niveles de dificultad están 
muy bien ajustados, y al tiempo que progresa 
el juego, tu habilidad va en aumento. 

La modalidad arcade de Fi 'p/ guarda un 
gran parecido con la máquina arcade Virtua 
Racing, la que fuese la predecesora de Dayto- 
na y Sega Rally, pero con 22 coches para 
competir y un sonido y unos gráficos de mie- 
do, jugabílidad a tope. 


Campeón del mundo 


i se suma a todo lo visto el modo para 
dos jugadores, con partición de panta- 
Ha horizontal o vertical, el resultado 
es, sin duda, uno de los juegos para Playsta- 
tion más ambiciosos del momento. Y uno que 
cumple promesas. No es que falten juegos de 
carreras en Playstation, pero Fi'gy es único 
por su profundidad, realismo y duración. El 
único que le pisa los talones en términos de 


física y modelos de conducción es V-Rally 
(salvando las distancias, puesto que los co- 
ches de rally son diferentes por completo a 
los de Fl, y compararlos no hace justicia a 
ninguno de los dos títulos). Fi’gy es uno de 
los juegos de carreras que pasará a la histo- 
ria, sea cual sea el formato, y su adquisición 
es aún más recomendable que la de su ante- 
cesor. Im-presionante. 
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Dynasty Warríors 

Refulgentes espadas y sofisticados movimientos especiales. Koei viaja al pasado 

con esta incursión en el superpoblado género de los beat *em up. 



[1 ] Una estocada con un acero como éste y no responde- 
mos por ti. [21 Chico con palo afilado conoce chica con ma- 
racas. 131 Chico con palo afilado se distrae con un colega 
mientras espera a chica con maracas para bailar samba. 
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ace 1.800 años, tras la desaparición de la di- 
nastía oriental Han, la anarquía se adueñó de 
China. Tal es el marco en el que se sitúa el ar- 
gumento de Dynasty Warhors. Dong Zhuo, el 
perverso señor de la guerra, se autoproclama 
primer ministro en un intento por controlar el país. Es 
entonces cuando los gobernantes de las tres provincias 
principales — Lui Bei en Shu, Sun Quan en Wu y Cao Cao 
en Wei— deciden formar una alianza para derrocar al pri- 
mer ministro. Los tres luchan a la vez por convertir sus 
provincias en las más poderosas del país con la esperan- 
za de unir a su pueblo bajo la soberanía de una nueva di- 
nastía. Y aquí empieza lo mejor del juego. El argumento 
se revela como el escenario perfecto para un beat ‘em up 
poligonal en 3-D. 


Si bien la última tendencia en beat ‘em up se ha de- 
cantado por ofrecer impresionantes destellos de espa- 
da, bonos por combos y movimientos especiales engen- 
drados por secuencias de botones a cual más difícil de 
controlar, Dynasty Warhors se mantiene fiel a los funda- 
mentos: buenos movimientos —algunos de ellos ocul- 
tos— que se obtienen a partir de secuencias relativa- 
mente cortas, gráficos de calidad y una sólida jugabili- 
dad. Los creadores han pensado en casi todos los deta- 
lles. Por ejemplo, cuando el protagonista grita «¡Lucha!» 
y ambos guerreros empiezan el combate a la vez, pode- 
mos ver una corta secuencia de choques entre espadas. 
El jugador que reacciona de forma más enérgica durante 
la secuencia gana el mini-combate. 






■■1 ■> 


[11 Las chispas saltan cuando el mandoble se rechaza con eficacia. 121 Otro 
bloqueo enérgico para disuadir a este señor de sus perversas intenciones. 
Extraña manera de vestir, por cierto. 131 Hay veces en las que un hacha, por 
grande que sea, nada puede hacer contra una espada veloz. 
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Beat ‘em up en 3-D 



[11 Cada combate se lleva a cabo en uno de 
los siete (campos de batalla históricos y en 
diversos momentos del día íla medianoche 
es probablemente el más impresionante 
desde el punto de vista gráficoJ. 

[2] Dynasiy Warriors conserva muchos ele- 
mentos de los beat *em up clásicos para 
Playstation. [31 Una soberbia intro te mues- 
tra los guerreros en plena batalla y cómo 
son reclutados por sus amos. [4] El Chí de 
Dian Wei [tal como muestra el indicador si- 
tuado en la parte inferior de la pantalla!. 

[51 Aunque el ángulo de cámara se mueve 
como dicte la acción, el juego suele verse a 
través de planos laterales. 
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en cuanto a puñetazi 

Ds y patadas |H|| 


Aprender a defenderse bien es otra cuestión. Tanto si 
tu oponente intenta ensartarte con su espada como si 
pretende golpearte con ella (la opción de entrenamiento 
te muestra la diferencia entre ambos ataques), dispones 
de una defensa específica: esquivar o repeler sablazos 
(de espada, se entiende). Si consigues controlar estos 


Dynasty Warriors cuenta con una docena de guerre- 
ros dispuestos a triunfar en todas y cada una de las pele- 
as. Proporciona, por supuesto, las opciones de juego 
que son de esperar en un título de este genero: uno/dos 
jugadores y modo batalla, claro. 

Como sucede en Tekken 2, la paciencia y ia precisión 
se ven recompensadas cuando intentas anotar puntos a 
costa de tus adversarios. Puedes machacar el joypad 
cuanto quieras con la esperanza de poder derrotar al 
enemigo; a veces funciona, pero lo más habitual cuando 
adoptas este método es que pierdas incluso al luchador 
más hábil. Los jugadores también pueden lograr Ata- 
ques Musou especiales. Cuando tu Chi brilla, significa 
que puedes conseguir un movimiento especial extra o 
incluso tres. Sin embargo, existe una opción para desco- 
nectarlo que resulta muy conveniente cuando estás 
aprendiendo lo fundamental, porque los adversarios 
controlados por el ordenador saben exactamente cuán- 
do deben emprender uno de estos ataques, mientras 
que a ti al principio te costará averiguarlo. También dis- 
pones de la estupenda secuencia «golpe, golpe, golpe, 
golpe» con la que anotar un K.O., que siempre es válida 
para minar la moral del adversario al final de un reñido 
combate. 



[1] Tras la repetición de los K.O., cada personaje adopta una postura distinta. A 
menos que hayas perdido, en cuyo caso será mejor que pulses «Empezar» si 
no quieres contemplar tu postura en el suelo. 
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Dynasty Warríars 




C1] En el modo para un jugador, tu guerrero puede enfrentarse a cualquier otro, 
pero en el modo Equipo de Batalla, los personajes del mismo clan no pueden lu- 
char entre sí. CEl En el modo Resistencia debes enfrentarte al mayor número de 
adversarios posible con sólo una pequeña cantidad de energía repuesta entre 
combate y combate. C31 Movimiento especial en ristre y le toca recibir al señor 
de las barras de hierro. Se siente. 


movimientos, tu rival perderá el equilibrio y será muy 
vulnerable. Esto desemboca en magníficas batallas tácti- 
cas entre luchadores que saben bien cómo atacar y de- 
fenderse, además de conferir al juego un componente 
de destreza nada corriente en los beat ‘em w/? actuales. 

No hay personaje que supere al resto en gran medi- 
da, de modo que sea cual sea el que escojas tendrás sus 
pros y sus contras. Los luchadores de bastón grande y 
puntiagudo suelen pasarlo mal cuando te acercas. 

Los que empuñan armas más pequeñas son más rá- 
pidos y pueden realizar movimientos especiales con ma- 
yor facilidad, y los que detentan las armas más podero- 


sas — como ese individuo que se pasea por ahí con una 
vara rematada por una bola enorme — también tienen 
sus puntos débiles. Uno de los movimientos especiales 
de este personaje consiste en saltar sobre su bola como 
si llevara zancos. Si consigue asestarte un golpe cuando 
estás abajo, puede dejarte para el arrastre. Pero si neu- 
tralizas su maniobra, perderá gran parte de su energía. 

Dynasty Wamors no goza de la sutileza de Tekken 2, 
ni de los fabulosos destellos de espada de Soul Blade. 
No obstante, es un juego muy completo, de esti- 
lo visual más que decente y muy generoso en 
cuanto a puñetazos y patadas. 




Alternativas... 

Thuntierhawk 2 

Soviet Stpike 7/10 PSMt 

Strikepoint 


Los guerreros 




VEREDICTO 


A cada uno de los personajes del juego se le ha concedido un breve hIstoríaL Por ejemplo, Dlao Chan es una doncella patriota de belleza exquisita que, sin ayuda 
de nadie, ha destruido al primer ministro, el tirano Dong Zhuo. Pero no es ninguna cría: nadó en el año 176 d.C. Xiahou Dun es primo de Cao Cao (no sabemos en 
qué grado). Oían Weí se apoda «Viene el Mal» y Guan Yu era tan respetado y admirado en vida que, tras su muerte, se construyeron santuarios en su honor. En 
cuanto a Sun ShangXian, no vamos a revelar nada... 


^ DiaoChan^ 


^GuanYu ^ 
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Carece de la acción fre- 
nética de juegos como 
Soul Btade, pese a supe- 
rar con creces a la mayo- 
ría de los de su género. 
No supera a Tekken 2. 
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Deseo inscribirme a Iguana Club por un período de un año. Como socio recibiré un maletín Playstation., y otros regalos del Club, podré participar 
en concursos, sorteos y recibir la revista Iguana Mag cada 4 meses sin cargo alguno. 

Debes rellenar lodos los datos del boletín, recortarlo por la línea de puntos, introducirlo en un sobre y echarlo al buzón más cercano. 
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DIRECCIÓN 
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1er. APELLIDO 


N2. 


POBLACIÓN 

TELÉFONO Mil I I I I I I I I I 


2® APELLIDO 

Piso Esc. 


FECHA NACIMIENTO LU LU LU 


FORMA DE PAGO ELEGIDA: (Canarias, Ceuta y Melilla exentos de IVA) 

TARJETA DE CRÉDITO (3.000 Ptas. + 480 Ptas. IVA) un total de 3.480 Ptas. (firma del titular obligatoria) Fecha de caducidad 

I I VISA (1 6 dígitos) □ AMERICAN EXPRESS (1 5 dígitos) □ Tarjeta 6000 (1 6 dígitos) I I I I I I I I I I I I I I I I I / 

□contra reembolso AL RECIBIR EL PRIMER ENVÍO POR (3.000 Ptas. + 325 Ptas. de gastos de envío + 480 Ptas. de IVA) un total de 3.805 Ptas. 

□ dOMICILIACIÓN BANCARIA por (3.000 Ptas. + 480 Ptas. IVA) un total de 3.480 Ptas. (Si eliges esta opción, reliena los siguientes datos) 

I I GIRO POSTAL POR (3.000 Ptas. + 480 Ptas. IVA) un total de 3.480 Ptas. 

Banco /Caja 

ccc: Código Banco I Mil N- Oficina l INI DC l I I N- Cta. l I I I I I I I I I I 
Nombre y apellidos del titular 


Firma de tus padres 
si eres menor de edad 
o si pagas con tarjeta. 


No enviar dinero en efectivo ni talones. - Si no quieres recortar el cupón, haz una fotocopia. 
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El 1 No esperes el realismo de V-ttally. Sólo verás derrapes de lo- 
cura. ES] Uno de los coches guarda gran parecido con un Jaguar 
tipo E. EBl Aquí estamos, en el interior de la réplica del tipo E y 
circulando en cuarta a la entrada de una curva. Tenemos todos 
los papeles para el siniestro total. E4I ¡Adelante! 


txplosivB Racing 

¿Realismo? ¿Para qué lo quieres? Toka te pone al volante (o al manillar) 

de algo parecido a un CÜbujO ailimado en su nuevo reto de Carreras. 





on la cantidad de juegos de carreras que exis- 
ten para Playstation, cualquier nueva Intento- 
na tiene la obligación de ser original para no 
abocarse al fracaso más rotundo. V-Rally, que 
todavía sigue copando los primeros puestos 
de las listas de ventas, consiguió conectar con el públi- 
co gracias a un motor de conducción que exigía 
al piloto un alto nivel de competencia. Rage 
Racer también saltó a la fama siguiendo 
los pasos de sus dos predecesores y 
está claro que FJ '97 hará lo mismo. 

Sin embargo, Expiosive Racing es 
otra historia. Aunque en términos 
estrictos podría calificarse de secue- 
la de Burning Road, ER no tiene lina- 
je puro en el que basar su estrategia 
de márketing. Ésta fue la razón que 
llevó a los programadores a discurrir 
otros atractivos. Se han decidido por re- 
nunciar al realismo —que suele conside 
rarse imprescindible en la mayoría de los _ 

juegos de carreras— y optar por una diversión a 
porrazo limpio para diferenciarlo del resto. Olvídate de 
los ángulos perfectos al entrar en las curvas y nada de 
frenar en otro sitio que no sea una recta. En Explosi- 
ve Racing el pulgar se te quedará pegado mate- 
rialmente al botón del acelerador y tendrás que 
rodar a toda máquina con tu coche, moto o camión por 
algunos de los circuitos más duros que hemos visto 
nunca. 

¿Quieres saber hasta qué punto son duros? Para em- 
pezar, el primer circuito está en Escocia; a ver quién se 
hace cargo de unas condiciones meteorológicas impre- 
decibles: ahora luce el sol, que da paso a la lluvia en dos 



minutos y todo acaba en una tormenta de padre y muy 
señor nuestro. El circuito te lleva por carreteras secun- 
darias azotadas por el viento; también debes correr por 
un cementerio (sí, en una pista para cuatro coches) ates- 
tado de fantasmas de chiste que flotan sobre el asfalto. 

Para complicarlo un poco, el juego disemina alegre- 
mente restos de árboles y demás filigranas so- 
bre el firme, lo que te obliga a practicar vi- 
rajes bruscos que suelen culminar en co- 
lisiones curva sí, curva también. Como 
se suele decir, no apto para personas 
sensibles. Y en cuanto a dificultad, 
Escocia no difiere mucho del Lejano 
Oeste, China, San Francisco o la An- 
tártida, los otros cuatro circuitos 
que componen el juego. Cada uno 
de ellos aumenta progresivamente 
su estilo caricaturesco, es cada vez 
más estereotipado y, sin remedio, más 
difícil. Los circuitos que recorrer— de he- 
cho, el propio estilo del juego— están más 
en la línea de Wacky Races que en la de Grand- 
stand Motorspon, y esto se nota incluso en la forma de 
conducir los automóviles. 

Conducir en Explosiva Racing es cualquier cosa me- 
nos una experiencia realista. Cierto que muchos juegos 


En Explosive Racing e\ pulgar se te 

quedará pegado al botón del acelerador 
y tendrás que rodar a toda máquina por algunos 

de los circuitos más duros que hemos visto nunca I 
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[11 Se nos echa la noche encima y ni siquiera tenemos derecho 
a unos míseros faros. Por favor... [21 Como te equivoques, ten- 
drás problemas. Del tipo «tres metros de vuelo y caída libre». 
[31 Es obvio que hacer un alto en la tienda de regalos no con- 
tribuye al triunfo para nada. [41 Otra caída. [51 El circuito del 
Lejano Oeste se describe como de dificultad media. Claro. 

[B1 Y al de las cañadas se le califica de fácil. 


Raras veces tendrás que frenar o reducir velocidad, 
así que se trata de poner tus nervios a prueba | 

y de tener buena suerte, más que destreza 


utilizan la reducción de marchas como técnica a la hora 
de tomar las curvas —aunque en la vida real este siste- 
ma es más lento que el método tradicional de frenar al 
entrar y acelerar al salir — pero Explosive Racing exagera 
hasta el ridículo. Para encajar las curvas en este título no 
queda más opción que reducir la marcha, a menos que 
circules a paso de tortuga. No es que nos parezca negati- 
vo; al fin y al cabo, en el contexto del Juego hasta resulta 
divertido. 

■ La conducción de los vehículos de Explosive Ra- 
I ciMg no implica gran habilidad, se trata más 
I bien de una carrera rasa en la que sólo tienes 
I que evitar obstáculos. Raras veces tendrás que 
frenar o reducir velocidad, sobre todo en los dos prime- 
ros niveles, así que se trata de poner tus nervios a prue- 
ba y de tener buena suerte, más que destreza. Si eres de 
los que pierden los estribos con estas historias, será me- 
jor que te olvides de Explosive Racing. 

Para compensar el bajo nivel de destreza requerido y 
ampliar la diversión, los desarrolladores han programa- 
do un motor de gráficos que asegura carreras dinámicas 
hasta límites insospechados. Los gráficos fluyen a gran 
velocidad, así que hay que concentrarse mucho para es- 
quivar los obstáculos que surgen en la carretera, sí es 
que pueden esquivarse. Con un ritmo tan frenético, te es 
imposible evitar choques hasta que no te conoces los 
circuitos como la palma de la mano, porque no te queda 
tiempo para reaccionar. Con Explosive Racing no hay tér- 
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mino medio, o sea, a todo gas y sin contemplaciones. 

Es otro detalle que podemos perdonar, porque el jue- 
go sólo pretende entretener. Pero al cabo de un tiempo, 
la carencia de realismo y que la suerte prime sobre la ha- 
bilidad acaban por aburrir. Pese a sus seis carreras (que 
pueden recorrerse de tres formas distintas: recta, senti- 
do contrario y espejo), no es un juego que te deje pega- 
do a la silla horas y horas. 

En cuanto a la estructura del juego, poco podemos 
decir. Cuentas con sesiones de entrenamiento que le 
permiten dar un garbeo por cada una de las pistas (aun- 
que sólo los dos primeros circuitos están abiertos en 
principio). Sí consigues cubrir estos circuitos al primer o 
segundo intento, puedes escoger entre seis vehículos 
más. Después de completar los circuitos en la modalidad 


¡AsusmotosI 



En el juego hay un total de 14 vehículos para elegir tseis al principio, más ocho que han de ganarse para poder completar las carreras en primera o segunda posi- 
cionl. Las motos, aunque sufren daños con facilidad, se dejan manipular mejor que los coches, sobre todo en las curvas cerradas. 
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El ] ¡Pero si eres tú! ¿Cuánto gastas en cuchillas de afeitar, muchacho? E21 Las se- 
siones de entrenamiento te ofrecen la posibilidad de ganar los mejores coches. 
ESI Una función sencilla de repetición te muestra cómo lo haces Ede mal!. E41 Pre- 
cipitaciones. Prepárate para derrapajes a lo grande. E51 En las vías abandonadas 
abundan los baches. ESI En moto, la mejor perspectiva es la que te deja ver por 
encima del manillar. E71 Las rectas Eescasasl son una gozada. 
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Entrenamiento, avanzas a la modalidad Campeonato, 
que sólo significa que debes competir en un circuito tras 
otro, y has de acabar en primer o segundo lugar para 
poder continuar. Si fracasas, te expulsan del Campeona- 
to y te ves obligado a empezar de nuevo (existe un siste- 
ma de contraseña, por si quieres emplearlo). 

Si ganas el Campeonato, recibes como premio un su- 
percoche V-8 al estilo Mad Max, para que arrases en la 
pista corriendo en la modalidad espejo. En caso de ga- 
nar el Campeonato en esta modalidad, obtendrás otro 
vehículo con el que competir (esta vez en sentido con- 
trario). Así que, para ganar la partida, debes completar 


El ] Tú rival en apuros por 
obra y gracia de un de- 
rrapaje. £21 Repetición. 
Se supone que debería- 
mos conducir bastante 
más deprisa, vaya. 
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1 Para compensar < 

el bajo nivel de 



destreza requerido, el i 

motor de gráficos 1 


rreras dinámicas hasta 



límites insospechados 



18 etapas con una elección total de 14 vehículos. No es 
tarea fácil. 

La gama de motos, camiones y coches que pilotar es 
bastante amplia, pero no se diferencian mucho entre sí. 
Cada uno tiene una capacidad de Aceleración y de Aga- 
rre que se califica de uno a seis, y una Velocidad Máxima 
cercana a los 250 km/h. Como las curvas son resbaladi- 
zas, poco importa el vehículo que escojas; quizá sea me- 
jor cualquiera de las motos de rápida aceleración para 
ganar velocidad tan pronto como sales de las curvas. Es 
una pena, pero con semejante variedad de característi- 
cas, es indiferente conducir uno u otro. 

Explosive Racing no será un «imprescindible» a lo V- 
Rally, pese a sus intentos por diferenciarse de la marea 
de títulos del género, los retos que propone no acaban 
de cuajar. Al renunciar al realismo y diseñar unos circui- 
tos que parecen regados con aceite de oliva, el juego 
acaba por anular la diversión que tanto trata de 
fomentar. 


Alternativas... 


Rage Racen 

9/10 
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Kunishi 

¿Es que a nadie, aparte de a los japoneses, se le puede ocurrir 

una idea para un Juego de puzzles PlayStatíon? 




No importa lo hábil que seas, siempre 

hallarás nuevos desafíos. Es la razón 
por la que Kurushi se hace irresistible 


cuadrado seleccionado y pulsar X de nuevo. El cubo se 
borrará del mapa en una explosión de luz. El segundo 
tipo de bloques —los negros— es especial. Puedes des- 
pedazarlos, pero si logras deshacerte del resto sin que 
los bloques negros exploten obtienes puntuación extra 
y una ampliación de la plataforma (es decir, más tiempo 
para reaccionar ante las rondas de bloques). El tercer y 
último tipo de bloques son los verdes. Los que destrozas 
dejan tras de sí una baldosa del mismo color. Si pul- I* 
sas Círculo, la baldosa estalla arrasándolo todo I 
en un área de 3x3 cuadrados. I 

Nos molestamos en explicarte el funcionamiento con 
todo lujo de detalles para que te hagas una idea del inge- 
nio que Kurushi pone enjuego. Porque, reconozcámos- 
lo, capturas tan ñoñas no dan a entender qué ha movido 
a los nipones a adquirir más de medio millón de copias 
de este título. Ya ves, hay mil y una maneras de enfren- 


II ] Cuantos más destruyes a la vez, más puntos ganas. [21 Haz estallar todos los 
bloques, excepto los negros Cpero procura que no te aplasten!, y conseguirás 
una partida ¡perfecta! [31 Esto es lo que se llama una destrucción masiva. Si lle- 
gas a hacerlo así de bien estarás en tu derecho de henchirte de orgullo y gozo. 
[41 Esto pinta mal. [5! Grrr. Estamos bien Kurushidas [con perdón!. [B1 No es que 
el juego varíe mucho. 






B os programadores de Kurushi deben sufrir te- 
rribles pesadillas. Es el único argumento que 
nos permite comprender tan insólitos escena- 
rios. Si no fuera por ellos, este título parecería 
un juego de puzzles de lo más corriente. 

Un buen hombre llamado Elliot se encuentra atrapa- 
do en un paisaje siniestro. Provisto de un detonador por- 
tátil y acopio inagotable de dinamita, se enfrenta a unos 
bloques que se deslizan en su dirección para hacerlo 
puré sin caridad alguna... A menos que sea él quien los 
haga volar por los aíres antes de que ocurra una desgra- 
cia. Para ello, Elliot dispone de un tiempo límite: los cu- 
bos avanzan inexorablemente y bajo los pies no tiene 
sino una plataforma claramente finita. Más le vale volar 
los bloques, porque de lo contrario le aplastarán o le ex- 
pulsarán de los márgenes de la plataforma. Y entonces 
despiertas entre alaridos de una horripilante pesadilla, 
¿no? No creas, en realidad Kurushi es muy entretenido. 

Lleva un tiempo aprender a resolver los puzzles que 
propone cada grupo de bloques rodantes. Al principio 
morirás sin remedio intentando torear semejante torren- 
te de cubitos, pero poco a poco empezarás a pillarle el 
tranquillo. 

La cosa funciona así: hay tres tipos de bloques en 
cada uno de los conjuntos que caen rodando. Los prime- 
ros —los normales — puedes destruirlos con tu super- 
hombre. Sólo tienes que conducirle a un cuadrado, pul- 
sar el botón X (el cuadrado en cuestión se iluminará), es- 
perar que el bloque que quieres eliminar ruede hasta el 
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Elefantina 8 


lORIGINALIDAD 


Sublime Q es un juego soberbio y 

cautivador que no ha obtenido 

Lironda 5 niejor puntuación porque su modo 
para dos jugadores no es tan 


De pesadilla 8 adecuado como debiera. 
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I Tarjeta dememori) 


jugadores Compatible 


■ EDITOR Sony ■ FABRICANTE Rage Software 

■ DISPONIBLE Sí ■ORIGEN Japón 

■ PRECIO 6.990 pesetas ■ GÉNERO Juego de puzzles 



Alternativas... 

Mlhfñmz 

SupepPunleFighterll 9/10 PSMJ 


m La verdad, escasean las palabras para describir estas fotos. Kurushi no tiene 
un aspecto de cine, pero se deja Jugar la mar de bien, [tf Admitámoslo, somos 
unos ases. El] Una vez aquí, lo demás es pan comido. 


CU Nos hemos librado 
de morir aplastados. 
Pero es poco probable 
que destruyamos todos 
los bloques antes de 
que lleguen al final del 
recorrido. 

I2l La animación de los 
bloques cuando se de- 
sintegran es exquisita. 


tarse a esos conjuntos de bloques que se te echan 
encima. Puedes destruirlos uno por uno —semejan- 
te táctica te servirá para superar los primeros dos 
niveles, pero no te hagas ilusiones—, o bien reven- 
tar hileras enormes de cubos con la ayuda de los 
bloques verdes (al tiempo que te cargas los precia- 
dos bloques negros que intentabas preservar). No 
pasa nada: un poco de práctica y combinarás ambas téc- 
nicas como los ángeles. Antes de que te des cuenta serás 
un perito en bloques. Te haces con tu hombre, lo llevas 
zumbando al lugar escogido, un buen golpe de X, un 
buen golpe de Círculo, otra carrerilla... y pronto habrás 
terminado un puzzle que parecía imposible. Además, no 
importa lo hábil que seas, siempre hallarás nuevos desa- 
fíos. Es la razón por la que Kurushi se hace irresistible 
hasta el punto de desear siempre «una partidita más». 


El juego presenta ocho niveles en total, cada uno con 
una estructura cada vez más compleja. Para embrollarlo 
más, hay cinco niveles de dificultad que aceleran el jue- 
go hasta límites insospechados. En el nivel culminante 
los bloques se abalanzan sobre tu hombrecillo sin darle 
un segundo de respiro, así que tendrás que ser más ve- 
loz que un meteorito para superar el nivel con éxito. 

El único fiasco de Kurushi emerge en el modo para 
dos jugadores, que expone un sistema por turnos en lu- 
gar de enfrentar a los contrincantes simultáneamente en 
pantalla, a la usanza de Super Puzzle Fighter, por ejem- 
plo. O sea, que si resuelves un puzzle y luego juega tu 
amigo y pierde, pues ganas tú. 

Tan sencillo como insípido. Pero existe una manera 
más digna de competir: juega en el modo para un solo 
participante y graba después la puntuación «IQ (cociente 
intelectual)» que obtienes al finalizar la partida. Luego 
puedes comparar tus puntuaciones con las de 
cualquier rival y concluir decididamente quién 
es el mejor. 


4. 
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Nuclear Strike 


Más que un simulador, es un intrigante juegO de estrategia. Es tu oportunidad de inmolar 

cientos de al mas y deflagrar sus utilitarios, eso sí: todo en nombre de la paz. 



B n general, los simuladores de helicópteros te 
brindan una doble posibilidad: pilotar un heli- 
cóptero y, con suerte, disparar sobre objeti- 
vos. Nuclear Strike permite volar en cuatro di- 
recciones y ofrece hasta cuatro tipos de arma- 
mento para hacer blanco. No parecen muchas opciones 
para un Juego y la verdad es que no lo son, pero la fuer- 
za de este título no radica en aprender el manejo de un 
helicóptero (eso es fácil, sólo hay que acelerar y darle al 
volante), sino en la necesidad intrínseca de recopilar y 
cotejar información para salir airoso de las «misiones». 

Nuclear Strike te introduce en un polvorín político 
localizado en el país imaginario de «Indocine» que, 
como era de esperar, está situado en Indochina, más 
concretamente en Birmania. Sin embargo, las luchas se 
inician en Vietnam y los guerreros también son de esta 
nacionalidad. El juego está políticamente justificado por 



el escenario en el que se desarrolla: como piloto formas 
parte de una fuerza garante de la paz que intenta preve- 
nir posibles guerras mediante el original sistema de 
equilibrar el poder de las facciones enemigas. Tu éxito 
se mide en función de las guerras que no llegan a esta- 
llar. Pero ¿cómo se alcanza exactamente ese objetivo? 
Pues eliminando siete sombras de la facción más 
poderosa antes de que lance una ofensiva 
nuclear. El resultado es una titánica refriega 
con carta blanca en nombre de la 
paz. Igualíto que la guerra 
de Vietnam. Al juga- 
dor sólo le resta 
cargarse a los 
malos y salvar a 

los buenos, entre los que se cuentan varios 
agentes secretos importantes retenidos por el 
enemigo, o potencial agresor. 

Se te encomienda una serie de misiones muy 
bien integradas, y puedes combinar algunas de 
ellas. Para llevarlas a buen puerto necesitas obte- 
ner cierta información. Al principio basta con poca 
cosa, del perfil «dime dónde están, que me los cargo», 
pero más adelante precisarás saber muchos más deta- 
lles sobre la localización del blanco, el número de efecti- 
vos, su armamento y sus objetivos. Esta introducción 
gradual a la complejidad del juego es acertada; de ese 
modo, no te bombardean con datos aburridos e innece- 


Es mayor la ín 

versión de tiempo correspondiente a 



escudriñar en las opciones de menú y | 

proyectar 

la defunc 

ión i^ena que que 



m dedicas a disparar 





Compatible 


■ EDITOR Electronic Arts ■ FABRICANTE Electronic Arts 

■ DISPONIBLE Sí ■ORIGEN Estados Unidos 

■ PRECIO N/D ■GÉNERO Simulador de helicópteros 


[11 La brújula que se exhibe en la parte superior de la pantalla es sólo una de 
las opciones informativas a tu servicio. ESI Máquina voladora de difícil des- 
cripción. ESI Este señor es tu amigo y aliado. Monta en cólera contra cualquie- 
ra que muestre tendencias a la destrucción nuclear. 




le volar objetos... 



escoltar aliados, rescatar inoce 

ntes, 1 


tostar munición y recibir 



órdenes de tus superiores 



sarios. En lugar de eso, aprendes a descubrir la informa- 
ción de manera paulatina y analizas los menús en busca 
de lo que necesitas. 

Este aspecto estratégico del juego es, con mucho, el 
mejor elemento de éste. También dispone de multitud 
de detalles que lo convierten en un buen shoot 'em up, 
pero Nuclear Strike está concebido en gran parte para 
satisfacer al jugador estratega. 

Al principio no se aprecia, pero se invierte más tiem- 
po en sondear las opciones de menú y proyectar la de- 
función ajena que en disparar. 


Las tareas que debes desempeñar también son muy 
variadas. Te encargas de volar objetos y administrar tu 
descomunal potencia armamentística contra humanos 
prácticamente indefensos, escoltarás aliados, rescatarás 
inocentes, repostarás combustible, tanques y munición 
y recibirás órdenes de tus superiores, que acatarás sin 
rechistar porque eres un soldado, y de los buenos, por 
cierto. E incluso puede que amanezcas con el pad entre 
manos, porque una vez te aventuras en el juego es difícil 
dejarlo. No sólo por su calidad, sino porque te inquietará 
pensar que al detenerte olvides lo que has aprendido so- 
bre tu próximo objetivo. 

Sin embargo, hemos de reprochar tres cosillas a este 
título. La primera es que, si bien una de las supuestas 
ventajas de pilotar un helicóptero en zona de combate 
es que la posición aérea proporciona un amplio cam- 
po visual, en Nuclear Strike dependes a menudo 
de los sistemas de radar para avistar las locali- 
zaciones de tus objetivos. Esta característica no limi- 
ta la capacidad de juego, sobre todo cuando ya sabes 
cómo interpretar la información, pero produce la sensa- 
ción de que no logras ver a distancia. Tal vez todo sea 
una cuestión de escalas, pero en términos de jugabili- 
dad, esta limitación es un fallo. 

En segundo lugar, el jugador apenas posee control 
sobre la velocidad de la nave: sólo puedes desplazarte a 
un ritmo continuo muy poco estimulante o quedarte In- 



E11 ¡Qué hermosa pagoda! Sería una auténtica pena 
que se desplomase por culpa de una inesperada lluvia 
de misiles y cohetes, ¿verdad? 121 Puedes centrar tu 
nave en la pantalla presionando el botón Start. 
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Nuclear Strike 
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n ] Otra explosión fa- 
bulosa. [21 A veces el 
mar es el lugar más se- 
guro. [31 Como te des- 
cuides, ese barco te 
obsequiará con los 
misiles que reserva 
para las ocasiones 
especíales. 


Alternativas... 

Thunáerhawk 2 
SovietStrike 7/10 PSm 
Strikepoint 



móvil en el aire, algo nada recomendable (reparas en 
que «pato quieto es pato muerto» gracias a los avisos 
del propio juego, cuando no te lo recuerdan las amena- 
zantes ráfagas del fuego enemigo). En consecuencia, 
avanzas con dificultad a una velocidad equivalente a 
50 km/h. Puede que agilidad tan poco supersónica sea 
paradigma de realismo, pero creemos que el Juego ga- 
naría en interés si contase, por ejemplo, con un sistema 
de propulsión que te sacase del aprieto cuando hiciese 
falta. Tal como está diseñado, lo único que puedes hacer 
es mariposear de un lado a otro intentando esquivar el 
fuego enemigo. 

Nuestro tercer y último lamento está relacionado con 
el área limitada en la que ha de operar siempre el Juego. 
Cuando pretendes rebasar esa área, tu helicóptero tro- 
pieza con una pared invisible y empieza a resbalar late- 
ralmente, hasta que claudicas y regresas al combate. Es 
algo duro de aceptar para un Jugador aventurero. Tal 
vez sea un problema inevitable, pero si la zona de com- 
bate se situase en una isla, no caeríamos en la tentación 
de curiosear más allá de sus confines. Como no es así, 
quién se abstiene de investigar qué se esconde al otro 
lado de la colína. 

No obstante. Nuclear Strike es un emocionante si- 
mulador con múltiples niveles de Jugabilidad, en fun- 
ción de la meta que te hayas propuesto y las victorias 


Una vez te aventuras en el juego 

es difícil dejarlo... porque puedes 
olvidar lo que has aprendido 

sobre tu próximo objetivo 



que quieras conseguir. Nos figuramos que la informa- 
ción técnica sobre los vehículos es correcta, aunque no 
osamos certificarlo, porque por aquel entonces, cuando 
la guerra de Vietnam, no teníamos edad para Ir 
luchando por ahí. Bueno, tampoco éramos todo 
lo estadounidenses que sería de esperar. 


41 . 



Algunos poblados son amigos y otros no. Compruébalo con tu radar. 
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Campo visual limitado 4 ■ACCIÓN 
Bonitas explosiones 7 ■PRESENTACIÓN 
Para rato 9 ■ ORIGINALIDAD 


Difícil 6 


Decente 5 


Casi nula 2 


«La información es poder», se te 
recuerda a menudo. Y es mucha 
la que habrás de recopilar y 
comparar en este juego para 
operar en sus numerosos niveles. 







VELOCIPÁP EN ESTAPO PURO Y CRISTALINO. 

BANDA SONORA POR APOLLO FOUR FORTY. 
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II ] Ellis se agita nerviosa y emprende el ataque. David ha salido mal parado. ESI 
Los dos pequeños iconos azules que hay sobre los indicadores de ios jugadores 
son las Soul Bombs. C31 Sofía incluso encuentra tiempo para mofarse de Mr. 
Juicio. t«] La explosión de una Soul Bomb. [51 La secuencia triunfante de Zola 
es... ¿exótica? C61 La pelea vista desde lo alto. C71 ¡Cuidado, tiene un arma! 



¿Hasta dónde puede llegar este género? He aquí un título más que añadir a la larga lista 

de los que desesperan por conquistar el trono de los beat ’em up. 





[1 ] Ellis vuelve a demostrar su rapidez. C21 El ángulo cenital es muy bueno. La ac- 
ción se ve con absoluta claridad. E31 Asegúrate de que tener tu rival a tiro y una 
Soul Bomb le hará entonar himnos por los siglos de los siglos. 


que disfrutes de todo ese fondo de mapas de textura, y 
60 para ir a toda velocidad, aunque ai jugar se nota la di- 
ferencia a la fuerza). Sin embargo, no esperes saborear 
la acción cuando utilices una de las perspectivas más In- 
servibles del juego, el modo sky, porque te aleja tanto 
del combate que resulta imposible averiguar qué está 
pasando allá abajo. 

En cuanto a los personajes, no poseen el 
pulcro acabado de algunos de los beat *em up 
más recientes y todo es muy angular. Esto le da 
al juego un cierto aire de anime, pero el resultado no es 
tan bueno como Souf Blade, por ejemplo. 

Tampoco es que la jugabilidad sea la experiencia 
más excitante de nuestra existencia. La acción se centra 
en los movimientos especiales, pero algunos de ellos 


ay que ver la increíble cantidad de movimien- 
tos especiales que ofrecen los 14 personajes 
básicos de cada juego. Analicemos un perso- 
naje: Sofia es una víctima a la que los malos de 
esta historia —la siniestra Organización, por 
lo visto— han lavado el cerebro. Además de contar con 
los básicos ataques de puñetazos y patadas (que pueden 
ser flojos y fuertes) y las habituales defensa alta, defen- 
sa baja, volteretas laterales, fintas rápidas y arrastre, 
nuestra Sofia es un hacha con los Thunder Rings, Aurora 
Revolutions, Love Showers, Rattie Snakes (con su látigo), 
Pleasure Arts, Velvet Scorpions y los ataques supersecre- 
tos Love Lover y Cali Me Queen. 

Por supuesto, terminas por saber cómo invo- 
car algunos de estos movimientos durante el 
juego, pero el resto surge sin darte cuenta a 
medida que vas dándole a los botones. Todos 
ellos, hay que decirlo, tienen una pinta estupenda, sobre 
todo en la modalidad de 30 cuadros por segundo (el jue- 
go permite escoger entre 30 cuadros por segundo, para 
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[11 Cuando los enemigos estén en el aire, no dejes de atacarlos con todos los com- 
bos posibles. C21 La Soul Bomb de Ellis. Nociva es decir poco. 131 Destellos angula- 
res causadas por el reflejo de las espadas. C41 David presumiendo de su sierra 
eléctrica. CSl Vaya golpe. Tres combos tampoco son nada del otro mundo. Un movi- 
miento especial en el momento justo y los combos se multiplicarán por docenas. 


sólo pueden emplearse en determinadas ocasiones, 
como por ejemplo cuando se enciende el indicador de 
sobrecarga {over-drive). 

Este indicador muestra cuánta energía tienes, com- 
parada con la vida que le queda al personaje. La energía 
aumenta con el tiempo y con combos bien ejecutados. Si 
llevas a cabo un movimiento especial mientras el indica- 
dor brilla, éste se vacía para que puedas volver a llenar- 
lo. Sólo puedes recurrir a otros movimientos 
cuando tu nivel de vida esté en rojo y encendi- 
do, pero como recibas un golpe o ataque cuando es- 



tás llenando el indicador, ya te puedes ir despidiendo 
del respetable. 

Una de las acciones que pueden ejecutarse en cual- 
quier momento es el nuevo movimiento Soul Bomb. Re- 
cibes dos en cada combate y son una especie de mini- 
bombas muy efectivas (si las lanzas en el momento jus- 
to, cuando el rival pueda recibir el impacto de pleno). 
Pero no están garantizadas, así que úsalas con pruden- 
cia. 

Toshinden 3 no es un desastre total, pero tampoco 
es el mejor de los beat ‘em up. Los sonidos y los gráficos 
—sobre todo los efectos luminosos durante los comba- 
tes— son soberbios y las modalidades para uno y dos 
jugadores son todo un reto, pero en conjunto no consti- 
tuyen lo que se dice un nirvana. Y aunque pueden ejecu- 
tarse varios movimientos decentes cuando uno quiere, 
en más de una ocasión emprenderás por pura casuali- 
dad un ataque Rattie Snake de 18 combinaciones. No 
hay por qué negar que el resultado es bueno. Al menos 
puedes estar seguro de que los ataques combinados 
que lanzan tus compañeros se deben más a la suerte 
que al acierto personal. 

Este título es algo mejor que la entrega anterior, pero 
sigue sin poder toserle a Tekken 2. Además, Soul Blade 
despliega unos efectos luminosos superiores y el nuevo 
Street Fighter EX Plus Alpha es más prometedor 
(bueno, espera a leer nuestro PlayTest antes de 
soltar la pasta). 


Alternativas. 
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Tekken 2 

SoulBiade 

8/10 PSMB 

Tabal No 1 

8/10 PSMA 

Street Fighter 
Alpha 2 

8/10 PSM2 

Star Gladiator 

7/10 PSM3 

BA Toshinden 2 

BA Toshinden 3 




Eli Barrillo mortal de Shi- 
zuku. 121 Tau sabe que pe- 
queño no tiene por qué sig- 
nificar débil. [31 El látigo 
de Sofia mantiene a Racliel 
al alcance de su mano. 
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Te sorprenderás 6 


Estupendos gruñidos 7 ■ PRESENTACIÓN 


AOICTIVIDAD 


Desafío suficiente 6 ■ ORIGINALIDAD 


Sólido y divertido, pero no consigue 
hacer sombra al insuperable 
Bastante floja 4 Tekken 2. Es espectacular, pero la 
acción se desarrolla más por 

Soul Bombs y gracias 2 casualidad que por su diseño. 
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D na partida rápida de Tekken 2 o Wipeout 
2097 resulta gratificante al instante. En 
cambio, el juego de rol exige invertir tiem- 
po y atención. Para apreciarlo bien necesi- 
tas dedicar varias horas — o mejor un fin 
de semana — hasta llegar a su esencia, seguir el argu- 
mento y resolver sus enigmas sin perder concentra- 
ción. 

Como contrapartida, lo habitual tras la última se- 
cuencia es que no te apetezca repetir la jugada. 
Es uno de los aspectos negativos de la mayoría 
de los juegos de rol y podría explicar por qué 
los aficionados no se cansan de pedir más aven- 
turas. Pero echemos un vistazo al tiempo que se 
precisa para llegar a la solución en ciertos jue- 
gos recientes: Vandal-Hearts exige de 20 a 35 
horas si quieres «dominarlo»; Legacy Of Kain 
se acerca a las 40 horas, mientras que Final 
Fantasy Vil promete alrededor de 1 1 0 horas 
antes de llegar al final del último compacto. No hay 
duda de que, para semejante misión, hace falta ser vo- 
luntarioso. 

La consola Playstation es el medio perfecto para 
los juegos de aventura, ya que combina la capacidad 
de almacenamiento para esos enormes mundos con 
un increíble potencial de representación gráfica. A 
continuación os presentaremos algunos de los juegos 
antiguos que más éxitos cosecharon entre el gran pú- 
blico, los títulos más destacados de la actualidad y al- 
guna que otra revelación sobre lo que nos depara el 


futuro... 


Nuestro viaje empieza con The Colossal Cave Ad- 
venture. En 1972, un programador estadounidense 
llamado William Crowther creó una herramienta infor- 
mática de trazado de mapas como consecuencia de su 
otra pasión, la exploración subterránea. Empleó el 
programa para elaborar planos de las grutas Mam- 
moth y Flint Ridge de Kentucky. Poco después, por 
pura diversión, escribió un simulador basado en las 
matemáticas que denominó FORTRAN y que permitía 


ccv\Só\a\ es e) los jiAe^os 

p¿?vv<?v esós €v\ovwves vniAV\¿Aos cov\ (AV\ ív\cveíV))e 
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al usuario teclear direcciones y moverse por entre los 
planos de aquellas cavernas. 

Don Woods, un investigador del Laboratorio de In- 
teligencia Artificial de Stanford University, intuyó el 
potencial del trabajo de Crowther en 1 976. Gran afi- 
cionado a j.R.R. Toikien, Woods complementó el simu- 
lador de grutas con elementos fantásticos, como ena- 
nos, elfos y guardianes, y añadió puzzles y mortales 
abismos volcánicos. 

Como videojuego, no era nada nuevo — un título 
anterior llamado Wumpus ya había situado a los pro- 
tojugadores UNIX en un entorno en el que debían 
abrirse camino por mágicos laberintos mediante 
entradas de texto—, pero los puzzles y las locali- 
zaciones detalladas le daban un aire más for- 
mal y te convertían en un auténtico explora- 
dor. Las conversiones posteriores del có- 
digo de Crowder y Woods (con 


nombres como Colossal Advenía- 
re, Original Adventure o Adventure) 
eran a menudo ligeras modificaciones, pero 
el espíritu del juego continuó ganando adeptos 
durante años. 

El boom del PC a principios de los ochenta des- 
cubrió un enorme mercado para tal género, y los que 
lo disfrutaban pedían más. Compañías como Artic, In- 



111 De vuelta a las raíces: el trazado de mapas de sistemas de grutas asistido por 
ordenador fue la primera piedra apostada... [21 ...para la simulación de entornos 
complejos. [31 ¿Pánico? En absoluto. Sólo es un guisante insolente sacando la 
lengua a un queso Emmental. 141 Estooo... Una cueva, ¿no? 


focom y Level 9 se dedicaron a la publicación de nue- 
vas aventuras de texto. 

Sin embargo, estos nuevos procesadores de 8 bits 
ofrecían capacidades muy superiores a las de un orde- 
nador central DEC-10, así que la aventura evolucionó 
en tándem. Con The Hobbit (1 982), Melbourne House 
devino la primera compañía en combinar una ventana 
de texto con descripciones gráficas de localizaciones 
pertenecientes a la Tierra Media de Toikien, y se con- 
virtió en un i7esf-se//er instantáneo. Las habilidades de 
diseño de Scott Adams eran tan respetadas en los cír- 
culos de aventuras que consiguió hacerse con una de 
las primeras licencias, una de Morve/ basada en The 
Hulk (La masa), que usaba fotogramas de tiras cómi- 
cas en las que se veía a Bruce Banner en plena trans- 



U r i t. t. e n hid 


n ] ¿Te frustran los tiempos 
de carga de los CD? Pues 
eso no es nada: en otros 
tiempos podías hacerte la 
manicura durante el acceso 
a la cinta de The Hobbii. E21 
Los bondadosos habitantes 
de Monkey Island hacen ex- 
tensiva la tradicional bien- 
venida. ESI La división entre 
rol y aventura es peliaguda: 
¿cómo clasificarías a Resi- 
deni Evil, por ejemplo? 




formación. Con ello, Adams 
también tuvo el honor de sentar un la- 
mentable precedente para las licencias, 
porque la calidad de The Hulk dejaba mucho 
que desear. 

No obstante, era una época de experimenta- 
ción y, gracias al género de aventuras, conceptos 
como la inteligencia artificial y los mundos virtuales 
empezaron a calar entre los entusiastas de los video- 
juegos. Así, el ZX Spectrum sirvió de soporte a Valha- 
lla de Legend, un ambicioso intento de poblar el mun- 
do de los juegos con personajes independientes 
— hasta cierto punto— de las acciones inmediatas del 
jugador. Una compañía denominada Gilsoft obtuvo un 
éxito sorprendente al explotar las ventajas de los or- 
denadores con respecto a las consolas. Con una herra- 
mienta informática conocida como The Quill, básica- 
mente un equipo de diseño «hazlo tú mismo», demos- 
tró a los jugadores desencantados que podían, con al- 
gún que otro conocimiento sobre códigos, inventar 
una aventura decente por sí mismos. Aunque era di- 
vertido, los resultados sólo sirvieron 
para resaltar los límites del género. 

Sin embargo, y pese a sus res- 
tricciones, la dependencia que 
el género de aventuras regis- 
traba frente al lenguaje dio pie 
a interesadas etiquetas, como la 
pretenciosa «ficción interactiva». 
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Hubo incluso voces críticas que se alzaron contra la in- 
troducción de ilustraciones en estos juegos, una acti- 
tud que, a nuestro juicio, es equivocadamente purista. 
Pero el caso es que intentar comunicarse con un orde- 
nador de 8 bits era la mayor imperfección de los jue- 
gos de aventuras, y pocos eran los que soportaban 
respuestas como «NO ENTIENDO... NO PUEDES HACER 
ESO ¿SOBRE QUÉ QUIERES USARLO?». La experiencia 
solía verse perjudicada con facilidad por un diseño 
descuidado y/o puzzles ininteligibles, como ocurría 
por ejemplo en 3-2-1 de Ted Rogers. Otro de los para- 
digmas es Savage Island 2 (anunciado como «más difí- 
cil que Savage Island»), en el que el jugador iniciaba la 
aventura en una cámara de descompresión mortal con 
escasísimas probabilidades de escapar. A menos que 
adivinase que la «hiperventilación» era la respuesta, 
podía ir preparándose para recibir la extremaunción (o 
el Carne Over, como quieras). 

A medida que se hacía hincapié en los gráficos, 
compañías como Ultímate Play The Carne (que más 
tarde se convertiría en Rare Design) comenzaron a de- 
nominar «aventuras gráficas» a juegos como Atic 
Atac, por la sencilla razón (?) de que contenían nume- 
rosas localizaciones de pantalla única, elementos que 
podías manipular y (ejem) porque constituían una ex- 
periencia lúdica nunca vista hasta entonces. Pero, aun- 
que algunos podrían señalar que Fairlight de The Edge 
fue un precursor del rol de acción, su héroe de espada 
titubeante y su castillo de múltiples niveles tenían más 
en común con los juegos de puzzles isométricos (en la 
línea de Knight Loré) que con el rol. 

La llegada de la tecnología de 1 6 bits —en especial 
la Amiga y el ST— despertó grandes expectativas. 
Para muchos aficionados, The Secret of Monkey Island 
(1 991 ) fue un avance decisivo. Monkey Island propor- 
cionaba un protagonista de naturaleza nada heroica, 
puzzles decentes, un guión brillante y una lograda 
gama de insultos y sarcasmos, y desplegaba una origi- 
nal interfaz basada en apuntar y señalar. Aunque mu- 
chos editores parecen tener fijación por la excelencia 



El bueno de Guybrush Threep- 
iiuood adquiere un nuevo 
barniz de LucasArts en 
Monkey Island 3. 
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visual, LucasArts respaldó sus avances técnicos con la 
contratación de escritores de talento, que trabajaban 
codo a codo con los diseñadores para hacer de Monkey 
Island a\go memorable. Pocos juegos lo han superado y 
hay muchas esperanzas depositadas en la próxima en- 
trega de la serie. De todos modos, a menudo se olvida 
que Lucas ya había efectuado un gran salto en la sofis- 
ticación técnica con Maniac Mansión, su anterior título 
de 8 bits. 



Iv\c<Ji\^rU€^cl<?l Áe ccy\Só\iA,s 

Cuando las consolas entran en escena, las influen- 
cias no parecen tan claras. El público japonés conocía 
los juegos de fantasía occidentales — Wizardry sigue 
contando con algún que otro seguidor — , y a la NES lle- 
garon muchas imitaciones sobre dragones. Su cultura 
sobre juegos absorbió con rapidez la fantasía medieval 
(no siempre de origen japonés). Pero las compañías de 
software para máquinas tragaperras que decidieron de- 
dicarse a la producción de cartuchos no tardaron en en- 
contrar su propio estilo a la hora de crear juegos de rol, 
y los resultados fueron excelentes. Zelda de Nintendo 
definió el rol de acción combinando aventura y explo- 
ración con una accesibilidad arcade más tradicional. Fi- 
nalmente se entablaría un duelo de titanes entre Final 
Fantasyde Square y Dragón Quest de Enix por conver- 
tirse en la serie de ciencia-ficción más popular. Mien- 
tras tanto. Sega vio como su compacto para Mega 
(un fracaso estrepitoso en Europa) obtenía un 
gran éxito en su adaptación a PC con juegos de 
rol repletos de secuencias anime. 

El uso del CD-ROM no siempre fue positivo. Myst 
de Cryo podría considerarse un refrito pictórico 
de The Colossal Cave Adventare, ya que convertía 
las descripciones de localizaciones en imágenes pre- 
rrenderizadas compatibles con la mecánica de señalar 
y hacer clic. De hecho, las positivas críticas que reci- 
bió hacían referencia al uso de tal tecnología, más 
que a una jugabilidad aceptable. 

El invento de la aventura con secuencias de vídeo 
supuso otro golpe a la integridad del CD-ROM. Ya sa- 
bes, viejas glorias del cine que se avenían a trabajar 
con pésimos guiones y horrendos efectos especiales 
para poder pagar el alquiler. Los jueguecitos pnemotéc- 
nicos y los puzzles de baldosas se maquillaron con 
descaro bajo la etiqueta «thrillerde ciencia-ficción para 
adultos». Se pretendía vender la idea de que las «pelí- 
culas interactivas» eran el entretenimiento del futuro. 
El CD-i de Philips y demás maravillas necesitaban más 
de media hora para completarse una vez que entendías 
las múltiples opciones de respuesta. Morrear. 

Con FFVII parece que la compañía japonesa Square 
ha demostrado, por fin, la posibilidad de unir imáge- 
nes prerrenderizadas con secuencias de vídeo y ani- 
mación 3 -D sin sacrificar la inmediatez o la interacti- 
vidad del entorno del juego. Es la mayor aventura 
que han producido y también puede ser la más 
increíble que viva un jugador. Sólo la consola 
Playstation tiene el privilegio de poder 
ofrecer tanta emoción... 


[ 1 ] No nos pelearemos por ser Fíghter 2 en Wiiardry V. [21 Poco ha mejorado los 
puzzles de bloques y los combates de Zelda III, aunque Enix emprendió proyec- 
tos más apreciables en rol de acción con Saúl Blazer y [SI The lllusion oí Gala, 
también liamado The lllusion Oi Time, [41 Pese a su suntuoso aspecto, ¿puede un 
juego como FRIII atraer un púbiico masivo en Occidente sirviéndose de menús? 




Glosario 

Auto-mapping 

HP 

jes de malla metálica, 350.000 monedas de oro...), pero si algu- 

Los juegos de exploración de mazmorras que se precien inclui- 
rán esta herramienta para registrar tu evolución. Llegará el día 
en que los juegos que te exigen usar papel y lápiz desaparezcan 
sin dejar rastro. 

Abreviatura de Hit Points, una forma de medir la salud de tu per- 
sonaje. Si eres objeto de un ataque, se reducirán tus hit points, y 
cuando éstos se agotan lo pasas mal. El juego de rol por turnos 
tiene cierta gracia al respecto, porque de las cabezas de los per- 

na vez has probado un juego de rol con inventarios limitados 0 
sanciones por cargas, entonces perdonarás la falta de realismo. 

Niveles 

EXP 

sonajes salen números que indican el daño que se te causa. 

Si consigues suficientes EXP, puedes ir subiendo de nivel, al 
tiempo que mejoras tus habilidades. En la época ya lejana de 

Abreviatura de Experience Points (Puntos de Experiencia). La 

Inventarío 

Dungeons & Dragons, estaba relacionado con la profundidad de 

idea consiste en que, cuando haces las cosas bien, acumulas 
EXP para hacerlo mejor la próxima vez. 

Una lista de todos los objetos que has recogido. Es sorprendente 
todo lo que puede caber en una mochila de aventura (varios tra- 

una mazmorra; así, podías encontrarte con un monstruo de nivel 
6 en el sexto piso. 
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[1 1 Might & Magic fue uno de los 
muchos clones de Dungeon Mas- 
ier. Los hubo mejores. Ul Legacy 
Ot Kain realzó el viejo estilo de 
juegos con perspectiva aérea in- 
troduciendo secuencias de vídeo 
y enormes escenarios. E31 Los 
personajes de Beholder eran más 
planos que una bayeta. 141 Sin 
embargo, en FF3, 12 de los 14 
personajes poseían flashbacks 
reveladores, oscuros secretos y 
graves problemas personales. A 
eso se le llama progreso. 



Uaj/ 
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B i pensamos en 

Might <5 Magic, Eye Of The Be- 
holdero Wizaráry, caeremos en la 
cuenta de que los juegos de rol occi- 
dentales siempre se han centrado en 
puzzles lógicos y ejercicios de pensamiento lateral, a 
menudo en detrimento de los personajes. Esto se ha- 
cía evidente sobre todo en el Juego de 16 bits para 
Amiga titulado Dungeon Master, que muchos conside- 
ran el precursor de Doom. Con una perspectiva en pri- 
mera persona, la mazmorra era una gran cárcel repleta 
de cerraduras, trampas y obstáculos que debían supe- 
rarse en el orden que fuese necesario. Los cuatro forni- 
dos guerreros y los diversos magos eran auténticos cli- 
chés, sin una historia que los enriqueciese ante el Juga- 
dor y sin habilidades con las que interactuar. 

Por el contrario, el público Japonés siempre ha 
mostrado su predilección por los personajes amables y 
los argumentos consistentes. Para que un Juego de rol 
Japonés sea apreciado, es esencial que el Jugador se 
sienta identificado con los héroes, mientras que el con- 

El público j<npov\és sic^*^pv€ sov 

pov los pevsov\ínjes ¿nmínbles y los ¿nv^uincvifos cov\slsfev\fes 

tenido de los puzzles suele ser muy simple: rápidas y 
sencillas obstrucciones para transmitir la sensación de 
progreso sin entorpecer la marcha Otra faceta conoci- 
da de los videojuegos Japoneses es el gaiden, o histo- 
ria paralela. Los Juegos de rol poseen una estructura li- 
neal rígida, de modo que el Jugador se desplaza de es- 
cena a escena sin que se rompa el hilo dramático dise- 
ñado por el creador. Aun así, la mayoría de los Juegos 
permiten desviarse brevemente del camino para obte- 
ner algún tesoro más, tal vez resolver un punto menor 
del argumento o descubrir un personaje oculto, como 
sucede al reunir al huérfano Gau con su padre en Final 
Fantasy 3 de Square. Las compañías de software Japo- 
nesas explotan regularmente este apego del público a 
los personajes y guiones populares para crear Juegos 
segundones. 

Quizás la única excepción a esta comparación en- 
tre Oriente y Occidente sea la serie Ultima de Richard 
Garriot. Aunque los títulos Underworid se mantenían 
en la línea tradicional de Dungeon Master, las aventu- 
ras más recientes de Lord British abordaron una premi- 
sa creíble y esculpieron personajes más interesantes 
gracias a los entornos 3-D y la perspectiva en primera 
persona. No se imponía la progresión lineal, pero al fi- 
nal descubrías el recorrido óptimo para resolver los 
problemas con los que ibas topando. 



MP 

Abreviatura de Magic Points, un sistema habitual de limitar el 
uso de la magia para que no te dediques a lanzar encantamien- 
tos por doquier. 

NPC 

Abreviatura de Non-Piayer Character, un personaje controlado 
por el ordenador que pertenece al entorno del juego y con quien 
puedes interactuar, pero no someter. Es frecuente que estén pro- 


tegidos por fuerzas misteriosas, así que no te esfuerces mucho 
en atacarlos. 

Parser 

En los antiguos juegos de aventuras, la rutina de software que di- 
vidía tus órdenes en verbos y sustantivos y trataba de dar senti- 
do a lo que estabas haciendo. 

Te podías pasar horas introduciendo instrucciones en inglés has- 
ta que el ordenador las entendía. 


Swear Box r 

Siempre hubo jugadores impacientes que 
tecleaban improperios en mitad de un 
puzzle difícil. Los programadores, cons- 
cientes de este hecho, introdujeron un dis- 
positivo sensible a las palabrotas que peni i- 
tizaba al jugador con la pérdida de algún 
objeto o una somanta de palos proporcio- 
nada por un enano moreno. 
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B a traducción de videojuegos del japonés a 
cualquier lengua occidental plantea más 
problemas que la simple conversión del 
sistema NTSC a PAL, sobre todo si el título 
incluye una cantidad de texto importante. 
A menos que se pueda reprogramar el juego desde 
cero, la única opción es escribir el texto nuevo sobre 
el japonés para que ocupe exactamente el mismo es- 
pacio de memoria. Sin embargo, el alfabeto japonés 
emplea caracteres kanji, ideogramas derivados de la 
escritura china. Un solo símbolo kanji puede expresar 
una sílaba o una palabra completa, de modo que es 
posible decir muchas cosas en un espacio pequeño 
(Para escribir, por ejemplo, «la leyenda de la espada 
sagrada» les bastan cuatro letras). Sólo la lengua in- 
glesa, con su reducido alfabeto, necesita en el mejor 
de los casos seis letras para formar un monosílabo 
como «Slough». No hablemos ya del castellano. La 
pérdida de contenido y detalle es lamentable y no sólo 
para los juegos de rol, incluso los juegos de lucha que 
nada tienen que ver con la literatura pueden verse 
afectados por esta merma. 

Si un juego japonés consigue publicarse en Esta- 
dos Unidos, la versión para Europa tiene bastantes 
probabilidades de aparecer. Las diferencias culturales 
disuaden a menudo a muchos editores occidentales.. 
No les gusta publicar algo que creen que el público en- 
contrará «extraño», y los magos color púrpura que se 
eliminan unos a otros mediante comandos de menú 
parecen entrar en esta categoría. 

Por último, hay que tener en cuenta que en Europa 
los juegos de rol no son tan populares como en Japón 
o Estados Unidos. Los fans de este género constituyen 
una pequeña -aunque ruidosa- minoría, y es muy fre- 
cuente que los lectores escriban a las revistas para 
quejarse de los escasos títulos de rol disponibles. 

No obstante, las ventas dicen lo contrario y es po- 
sible que no resulte rentable invertir en traducciones 
largas y costosas. Siendo muy optimistas, sólo el 
1 0% de los juegos de rol es aceptable y únicamente 
la mitad de éstos tiene alguna posibilidad de tra- 
ducirse. 




Clases de iugaaores ~ 

s un Claror suponer que todos los fans de los juegos 
KS de rol son iguales. Seguro que has oído hablar de 

las clases de personajes (luchadores, ladrones, ma- 
gos, etc.), pero ¿sabías que también hay distintos tipos de 
jugadores? Si lees con atención las siguientes categorías, 
puede que averigües tu propio «rol». 

Obsesionados con el control 

Son aquellas personas que se sumergen en el sistema de 
batalla para intentar dominar sus fórmulas y explotar cual- 
quier anomalía. Por desgracia, una falta de inspiración pa- 
tente les hace poner el nombre de sus amigos y amigas a 
todos sus personajes. 

Obsesionados con el poder 

Estos son los jugadores que se dedican a la creación de 
guerreros asesinos de divinidades. Una especie de Tyrells 
entusiasmados por el replicante perfecto. 


Anarquistas 


Los subversivos de nacimiento odian verse arrastra- 
dos por la historia del juego y siempre acaban esco- 
giendo el camino equivocado de la acción para ver lo 
que sucede. Les traicionan su afición a abandonar a 
los colegas y disparar a los tenderos. Quizás conoz- 
can las 101 maneras de matar a Thorin en The 
Hobbit. 

Obsesionados por la historia 

A estos tipos les gusta ver cómo se desarrolla una his- 
toria, cómo se hilvana la trama y se llega a la conclu- 
sión. Les encantan los finales múltiples y las retros- 
pectivas de los personajes, y suelen presumir bautizan- 
do a sus héroes con sus nombres japoneses origina- 
les. Pero les parece un fallo imperdonable que, llega- 
da la secuencia final, no se haya explicado la vida de un 
insignificante campesino NPC. Los peores casos son los 



que recurren a la escritura de 
ficción amateur. Cielos. 


Amigos 


El propósito de estas criaturas es ape- 
nas inteligible ya que ni siquiera usan 
el joypad para ejecutar comandos. En lu- 
gar de esto, se sientan y miran durante 
media hora cómo disfrutas con tu juego 
de rol antes de sugerir que podríais ver 
la tele o salir a dar una vuelta en 
vez de pasarse otra noche entera 
aporreando la fortaleza de Zorag Of 
Tharn. 

Su táctica favorita es leer los cuadros de 
texto en voz alta, con lo que la tirantez del 
diálogo te obliga a retirarte al cabo de un 
rato. 
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M 1 Vandal-Hearts de Konami es un 
estupendo Juego de fantasía basado 
en las batallas de escaramuzas. 

[£1 En Ftoni Mission tienes que adap- 
tarte a las habilidades para el com- 
bate de tu piloto. Square ha aprove- 
chado algunos gráficos sorprenden- 
tes de la SNES. 131 Y su explotación 
de la Playstation continúa con Front 
Mission Aiternative. MI Más movi- 
miento de espadas en Final Fantasy 
Tactíc, titulo que presenta monstruos 
y personajes de todos los Juegos de 
rol Final Fantasy. 



B ención 

especial merece el juego 
de rol de estrategia, los SLC, 
como los llaman los japoneses. A 
los que recuerden Shining Forcé de 
Mega Orive, o el éxito de culto Warsong de la serie 
Der Langrisser, la idea les resultará familiar. Este 
tipo de juegos pone énfasis en el combate táctico y la 
guerra de escaramuzas, tal como encontramos en la 
serie X-Com. Sin embargo, las secuencias de las bata- 
llas ganan solidez gracias a elementos de juego de rol, 
como las interrupciones de la historia y el progreso de 
los personajes, complementado a menudo con la posi- 
bilidad de mejorar tus héroes a lo largo de las distintas 
etapas. He aquí las novedades que acechan el lector 
de tu consola gris. 


Un ejemplo perfecto de este subgénero 
es el excelente Vandal-Hearts de Ko- 
nami al que le concedimos un 9 sobre 
1 0 en PSM 7, tras elogiar sus variadas 
escenas de batalla y su guión. Si no lo 
estropeas con la historia de subir de nivel, 
este título te proporcionará largas veladas de 
batallas inteligentes. 



Hay cierta confusión con respecto a este título, porque 
se trata de un aclamado juego para SNES que se ha re- 
lanzado en Estados Unidos con un barniz de 32 bits. 
No está exento de fallos, pero si te gusta fulminar des- 
tacamentos paiadines con tu escuadrón de dragones 
zombies, entonces esto es lo tuyo. 


E) év\-P¿>vsís ev\ y )<?vs esc^sx^wA^xL^... pero \<as 
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fronV Kljslon 

Square propone dos juegos Front Mission: FM 2 
será una secuela del juego de guerra de esca- 
ramuzas creado por Super Famicom, una his- 
toria ísométrica por turnos en la que el juga- 
dor controla una fuerza de mercenarios meca- 
nizados de élite en un conflicto en el futuro 
próximo. FM Alternative presenta la misma idea 
con estupendos gráficos poligonales, terrenos 
tridimensionales detallados y fabulosos efec- 
tos de armas que lo hacen más atractivo al 
usuario medio. Si sientes un pecaminoso placer 
con juegos que despliegan tal cantidad de arma- 
mento militar... 

F^nV^sy T^cHc 

Muchos integrantes del equipo de desarrollo han tra- 
bajado en un juego de nombre tan encantador como 
Tactics Ogre: Let Us Ciing Together, así que este título 
de idéntico formato estará compuesto por exuberan- 
tes campos de batalla 3-D rotativos, pero con criatu- 
ras del mundo FF. como los Dark Mages y los Choco- 
bos. Square asegura que está al alcance de los que 
normalmente no mostrarían Interés por los juegos de 
estrategia. 
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WílíiA Avíhs ■ MediaVision 

El juego de rol épico de Media Vision ya ha sido tra- 
ducido y publicado en Estados Unidos por SCEA, así 
que existen grandes posibilidades de que Sony 
se decida a realizar la versión PAL. WildArms, el 
mejor Juego de rol para la Playstation hasta la 
fecha, recuerda a un viejo juego SNES a primera 
vista, pero cuando empiezas a adentrarte en él, te olvi- 
das de cualquier parecido. Han copiado tantas páginas 
del libro de Square que han incluido hasta el forro. Las 
secciones aéreas funcionan como si se tratara de un 
juego de rol de acción, con toques a lo Zelda para po- 
ner a prueba las habilidades de tu equipo, compuesto 
por un guerrero, un ladrón y una sacerdotisa. Te ata- 
can monstruos errantes a menudo, y cuando eso ocu- 
rre el juego adopta una modalidad de batalla 3-D por 
turnos con monstruos poligonales deformes y hechi- 
zos pirotécnicos que invocan divinidades similares a 
los Espers de FFIII. 


B urante años, los aficionados a ios juegos de 
rol se han sentido un tanto olvidados, pero 
ya tienen o en breve tendrán bastantes ra- 
zones para estar contentos. Aunque no po- 
demos confirmar el lanzamiento europeo 
de muchos de los títulos incluidos, algunos de ellos ya 
han aparecido o aparecerán con toda seguridad. La 
norma general es que la traducción realizada en Esta- 
dos Unidos suele facilitar la conversión PAL. 


■ Malrix 

Para los que no soporten el combate por turnos, este 
juego de rol de 32 bits te transporta a los mundos de 
Soul Bfazer, ¡Ilusión OfCaia y Tenchi Souzo de Eníx. 
Dado que el equipo de desarrollo incorpora a gran par- 
te del personal que trabajó en aquel maravilloso 
Landstalker, un juego isométrico para la Mega Orive, 
todo apunta a que es un buen título. 

FrOhHev - Square 

Es el otro gran título que en la actualidad está produ- 
ciendo la sede central de Square en Japón. Se trata del 
último juego de la serle Romancing SaCa que ha salido 
En Atunara^ Matrix apuesta 5upgr Fanicom. Puedes escoger tu equipo de 

de*roi* ***** s** Juego guerreros a partir de una amplia selección de altados 

reclutados al estilo Shining Forcé, y se divide en cuatro 
clases. Los humanos son versátiles; los espíritus sólo 
pueden emplear la magia; los Mecha se limitan al uso 
de las armas físicas; y los Monstruos pueden transfor- 
marse para adoptar las habilidades de sus víctimas. 
Gráficamente hablando, los entornos usan fondos pre- 
rrenderizados con una técnica similar a la de FFVII 
pero con un estilo más brillante y alegre que comple- 
menta a los acertados sprites. 

La parte negativa es que hasta ahora no se ha publica- 
do ningún juego Saga fuera de japón. La complejidad 
del «Free Scenario System» de Square, con su estruc- 
tura argumental ramificada y las posibilidades de me- 
jorar los personajes, pueden resultar muy difíciles de 
traducir. Pero si Sony quisiera presionar un poquito, 
tal vez... 



Bveínfk O-P fíre 111 #Capcom 

Capcom ha decidido continuar con su 
propia serie de juegos de rol 



[11 Pese a que sus escenas de batallas le dan un aíre sofisticado, la mayor par- 
te de WUd Arms se desarrolla en entornos 2-D de despliegue vertical... 121 ...que 
son una reminiscencia de la «edad de oro» de los 1 6 bits. Parece que muchos 
diseñadores de Juegos de rol siguen haciendo lo posible por imitar los esfuer- 
zos de Square vertidos en la NES, mientras que la propia Square está ampliando 
las fronteras de los 32 bits... 131 ...y está creando nuevas perspectivas para los 
Juegos hermanos de Saga Frontíer. 141 Como ves, muchas novedades al caer. 


& 



L 

I 


í 



para Playstation tan respetada. Aunque los títulos 
anteriores se componían estrictamente de planos aé- 
reos con escenas de batalla que ocupaban 3/4 partes 
de los planos, 60f ///ahonda en las posibilidades de 
los 32 bits para generar ciudades tridimensionales, 
mazmorras y campos de batalla que pueden contem- 
plarse desde múltiples ángulos de cámara. El prota- 
gonista se llama Ryu, un joven aventurero que poco a 
poco va descubriendo la verdad que se esconde tras 
sus poderes especíales de transformación. Una vez 
más, Capcom nos obsequia con una cascada de ele- 
mentos secretos, largas cabelleras azules, antropo- 
morfismo desenfrenado y unas cuantas bromas. BOF 
/// ha sido uno de los últimos Juegos SNES que se ha 
publicado en Gran Bretaña, por lo que cuenta con mu- 
chas posibilidades de tener una conversión PAL. 



n ] Alien Earthi ¿una secuela a la altura 
de Shadowrurt? [21 Persona está desti- 
nado principalmente a los fanáticos de 
las estadísticas. ESI Hasta Namco tiene 
su propio juego de rol. [«, 51 FFVII. Fíja- 
te en el parecido con el primer Juego 
FF... MI ...en la NES. 




T^nlcs O-P 

PesHhy ■ Namco 

Con 64 megabits (8 MB) en su poder. Tales 
Of Phantasia de Namco se convirtió en el car- 
tucho de Super Famicom más aclamado. Ade- 
más, tenía sus propias canciones de música pop y 
un ecualizador gráfico incorporado. Por suerte, 
para esta secuela de 32 bits Namco optará segura- 
mente por el formato CD. Aunque no hay nada con- 
firmado, la estrecha relación que mantiene con Sony 
augura su pronta traducción. 


- Atius 

El de Persona es un argumento extraño en el que 
unos colegiales se mezclan en un Juego de rol y 
aprenden a utilizar poderes demoníacos auténticos. 
Los estilos gráficos empleados para la construcción 
de las ciudades 3-D, las secciones de pasillos con 
perspectiva en primera persona o las batallas en pla- 
nos 3/4 no resultan muy convincentes. Este Juego ya 
ha salido en Estados Unidos, donde no ha funcionado 
igual de bien que Suikoden de Konami, pero la com- 
plejidad del combate y el grado de desafío que ofrece 
han conseguido captar la atención preferente dejuga- 
dores expertos y entusiastas de las estadísticas. 

- Melbourne House 

Gracias a su siniestro escenario futurista e inteligen- 
tes giros de guión, Shadowrun (SNES, 1993), el acla- 
mado Juego de Beam Software, sigue siendo un título 
favorito que muchos recuerdan con afecto. Sin em- 
bargo, no consiguió venderse bien y la consecuencia 
más inmediata fue que la secuela nunca vio la luz... 
hasta ahora. Alien Earth conserva la atmósfera oscura 
de su predecesor, pero los elementos ciberpunk pasa- 
dos de moda han sido eliminados en favor de un 
guión que recogiese una invasión extraterres-tre, 
tema mucho más en boga. En la actualidad, el Juego 
se encuentra en proceso de elaboración para PC, aun- 
que la experiencia en desarrollo y conversión para 
Playstation que tiene Beam hace pensar en que es po- 
sible la versión para la consola gris. 


En Breath Of FIre III de Cap- 
com abundan los héroes con 
cara de animal no identifica- 
do y los secretos. 



11 ■ Konami 

Confirmado ya su lanzamiento para la Playstation, 
Suikoden li retomará el punto donde se quedó el Jue- 
go anterior. 


FFVll 

Sony ya no puede seguir desestimando el número de 
Jugadores que se han pasado de los 1 6 bits a la Play- 
station al saber que esta consola podría albergar las 
terceras secuelas de algunos títulos de Square. Estos 
Juegos exhiben un minucioso nivel de calidad. Siem- 
pre han apostado fuerte por el equipo creativo. Pose- 
en los recursos técnicos para poder explotar al máxi- 
mo cualquier consola sobre la que funcionen. Y nunca 
enfatizan un aspecto del diseño de juego por encima 
de otro: los gráficos, el diseño de persona- 
jes, la elaboración del guión y la banda sono- 
ra, todos reciben la misma importancia. 



! 
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Prepárate para la última cruzada de NdChO HcmánclGZ por adiestrarnos en el combate SOUl BldCiGa Hazte 
con las maniobras de Voldo, Cervantes de León, Seun Han Myong y la empresa final, Soul Edge. 



SOUL BLADE 

CLAVES PARA LA INTERPRETACIÓN DE LAS INSTRUCCIONES 
Pulsa el botón direccional derecho una vez. 

Pulsa el botón direccional izquierdo una vez. 
f Pulsa el botón direccional Inferior una vez. 
i Pulsa el botón direccional superior una vez. 

CUADRADO Pulsa el botón CUADRADO una vez. 

TRIÁNGULO Pulsa el botón TRIÁNGULO una vez. 

X Pulsa el botón X una vez. 

CÍRCULO Pulsa el botón CÍRCULO una vez. 

+ (signo más). Indica que las instrucciones que se hallan a ambos lados de 
este signo se deben ejecutar a la vez. 

, (coma). Indica que las instrucciones a ambos lados deben ejecutarse una 
después de otra. 

# (sostenido). A continuación de una flecha de dirección significa que debes 
mantener apretada la tecla correspondiente. Por ejemplo: 

^ # activa al desplazamiento en carrera. 

Las letras A, M y B señalan golpes altos, medios y bajos respectivamente. 

N Indica posición neutral. Indica que no se debe pulsar ningún botón direc- 
cional. 




AS Adversario en el suelo. 

mC Minor Counter, es decir, contraataque leve. 

MC Major Counter, es decir, contraataque severo. 

RP Remate de Píe. En la exposición de los combos de los personajes, la pre- 
sencia de estas siglas entre paréntesis en medio de una secuencia de movi- 
mientos señala que el comando siguiente ejecuta un remate de pje. 

Ataque pospuesto 

Esta expresión matiza las instrucciones —contenidas en las tablas— para la 
ejecución de un ataque precedido de movimiento 3-D. Recomienda que, con 
fines tácticos, se pruebe a dejar pasar un segundo antes de pulsar el botón 
de ataque. 

NOTA: Las secuencias de movimientos están escritas para el luchador que 
mira a la derecha. Cuando tu luchador mire a la izquierda, invierte los man- 
dos. 

VOLDO 

Golpes 


Comando 

Altura 

Lesión 

Desperfectos arma Comentarios 


golpe 

golpe 

por golpe 



A 

18 

7 



M 

25 

7 



A 

25 

0 


f-h® 

B 

16 

6 



M especial 

31 

8 


•+® 

B 

0 20 

0 


i i® 

M 

44 

6 

Ataque pospuesto 

f i® 

M 

39 

6 

Ataque pospuesto 

• i® 

B 

24 

0 

Ataque pospuesto 

f É «® 

M 

46 

8 

Ataque pospuesto 

Vi «® 

M 

30 

6 

Ataque pospuesto 

«*® 

M 

44 

6 

Ataque pospuesto 

f f ® 

M 

39 

6 

Ataque pospuesto 

f«® 

B 

24 

0 

Ataque pospuesto 

f « «® 

M 

46 

8 

Ataque pospuesto 

• f 4® 

M 

30 

6 

Ataque pospuesto 

®+x 


65 


Agarre 








®+x 


70 


Agarre 

®+Xo®+X 


78 


Agarre por la espal 

da 

f ♦■♦©+X 


98 


Agarre 

• (N)« 

M especial 

38 

7 


f (N)© 

M especial 

40 

7 


f (N)» 

M 

40 

0 



A A 

18 20 

7 7 



A AM 

18 2027 

776 


®® 

AM 

18 21 

76 



A MM 

1821 27 

766 



6 

17 

4 



AM 

1827 

70 



A 

18 

6 



M 

46 

8 



A 

25 

7 


4-4®» 

A A 

25 28 

7 7 



B 

16 

4 



BB 

16 16 

4 4 



BBB 

16 16 16 

4 4 4 



6B6A 

16 16 1643 

4 4 40 



BA 

1648 

40 


®0 

MM 

25 25 

7 


® ®®® ® 

MMMMM2S 18 18 18 

1876666 



A 

28 

7 



M 

30 

6 



M 

29 

7 


fl-A 

M 

30 

6 


Si 

M M 

30 30 

66 



M 

70 

0 


-4Wg) 

M 

25 

0 



M 

25 

0 



6 

20 

0 


# 'H 

M 

28 

0 


®-H® 

M 

40 

8 



M 

43 

10 


• ®+® 

B 

38 

8 


■f -4 

M 

40 

8 



M M 

40 24 

80 


^ •• 

M 

30 

10 



M M 

30 43 

100 


®4® 

A A 

50 36 

100 


®+X 

B 

32 

0 

Oe espalda 

®+Xi-«!> 

B sm nivel 

32 46 

00 

al contrincante 
De espalda 

f •« 4® 

A 

55 

6 

al contrincante 


B 

45 

8 

De espalda al 

f »4- 




contrincante 
Para dar la espalda 

(X) 


668 


ai contrincante 
Remate de pie 


Super 

130 


No bloqueable 

a>4<i>4® • f ®4® 

M 
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Combos 

Voldo no es, a primera vista, un luchador atractivo. Sus habilidades no pare- 
cen extraordinarias, sus golpes son extraños y no se mueve con elegancia. 
Se tarda un tiempo en acostumbrarse a él; sin embargo, en buenas manos 
puede convertirse en un rival imbatible. Este no es personaje que desplie- 
gue demasiados combos —a causa de su altura y corpulencia—, pero los 
que posee no están nada mal. 

Si 4 © es MC sigue con ^ © 

Si # ® es MC sigue con 4 ® (RP) ♦ ® ® ® 

Si # ® es MC sigue con ® ® ® (RP) ♦ ® ® ® 

©4-X 

®+® 4 -® # ® 


Estrategias 

Sí, es cierto, Voldo tiene escasos combos, pero no son moco de pavo. Por 



ejemplo. ^ ®+®+® es una pirueta con la que golpeas al contrincante y lo 

dejas Sin sentido unos Instantes, el tiempo suficiente para acabar con él. 
Aplica en este caso el más fulminante de los golpes de Voldo; • ♦ ©r-X. Es 

una estrategia difícil, pero merece la pena intentarla porque no consume ex- 
cesiva energía. Voldo, al igual que Li Long, es un luchador que puede sor- 
prender al rival con muchos de sus golpes. Utilízalos, como siempre, cuando 
el contrincante haya finalizado su golpe y estés seguro de avanzarte a él en 
el contraataque. El golpe perfecto es (®+®): con él agotarás buena parte de 
la energía del contrario sin excesivo esfuerzo. 

CERVANTES DE LEÓN 
Golpes 


Comando 

Altura 

Lesión 

Desperfectos arma Comentarios 


golpe 

golpe 

por golpe 



A 

20 

8 



M 

22 

6 


9 

A 

27 

0 


9+m 

6 

22 

6 


t4« 

M especial 

36 

7 


•+® 

B 

18 

0 


i i® 

M 

46 

6 

Ataque pospuesto 

• i® 

M 

40 

6 

Ataque pospuesto 


B 

22 

0 

Ataque pospuesto 

f • «® 

M 

30 

7 

Ataque pospuesto 

fia® 

M 

35 

7 

Ataque pospuesto 

f V® 

M 

46 

6 

Ataque pospuesto 

f f ® 

M 

40 

6 

Ataque pospuesto 

f «® 

B 

22 

0 

Ataque pospuesto 

f V «® 

M 

30 

7 

Ataque pospuesto 

f • a® 

M 

35 

7 

Ataque pospuesto 

®4-X 

- 

70 


Agarre 

®+X 

- 

80 

- 

Agarre 

®fXo®+X 

- 

90 

- 

Agarre por la espal- 

da 





• (N)« 

M especial 

36 

8 

Inicio agachado 

i (N)® 

M especial 

32 

5 

Inicio agachado 

• (N)® 

M 

31 

0 

Inicio agachado 

®® 

AA 

20 22 

8 7 


®® ® 

AA A 

20 22 30 

877 


®®f ® 

AAB 

20 22 30 

877 


® ® ® 

AAM 

20 22 54 

877 


■♦-f® 

A 

30 

9 


^-fa® 

M 

30 

7 


04® 

B 

22 

6 


4-40® 

B 

40 

7 



85 
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M M 

22 19 

66 

®®® 

M M M 

22 ?9 54 

66 7 

®®f® 

M M B 

22 19 30 

66 7 

4® 

M especial 

35 

7 

•4+® 

M 

15 

7 


M M 

15 15 

7 7 


MMM 

15 1548 

7 7 7 

44 ® 

M especial 

36 

7 


M 

68 

7 

• #® 

M 

36 

7 

• 4® 

AM 

27 32 

00 


A A 

27 36 

00 

^ 4 ® 

A 

30 

0 


B 

18 

0 


A 

29 

0 


A 

24 

0 

•4 «4 

A 

45 

0 

® 4 ® 

M 

28 

3 

■4 ® 4 ® 

M 

30 

4 


M 

30 

7 


B 

32 

0 


M 

41 

7 


M 

37 

0 

•4Í 4® 

U 

60 

7 

i # «■ (4 

M 

34 

7 

4®+<* 


20 

Remate de píe 

# ®4® 

Súpcf 

70 

No bloqueable 

«4t 4®HÍ 

M 

70 59 
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Combos 

Cervdnies es un luchador de crueldad ilimitada. Sus combos, aunque esca- 
sos, son terriblemente efectivos. No posee un especial dominio en cuanto a 
combos aéreos; lo suyo es matar en tierra firme. 

Si « ^ es MC sigue con ® (RP) « dUM» 

Si 4 ♦ ® es MC sigue con «m» <sí (RP) « «hhS 

Si ♦ ♦ ® es MC sigue con « ® ® (RP) « (este combo sólo será efectivo 
con un luchador ligero y un montón de buena suerte) 

Si 4 es mC sigue con 4 <§> 4 ^ (RP) 4 

Estrategias 

Por algo decíamos que el señor Cervantes tiene grandes dificultades para 
poner en práctica los combos aéreos. En cambio, es un magnifico luchador 
terrestre que acomete impresionantes ataques y de espectacular dureza. 

Los combos típicos, como son altamente efectivos para des- 
menuzar al contrario. Utiliza también su golpe «de amago»»: • ♦ 4» prepara 
la posición antes de golpear y lánzate cuando gustes. Es el mejor modo de 
engañar at enemigo. 




SOUL EDGE 
Golpes 


Comando 

Altura 

Lesión 

Desperfectos arma Comentarios 


golpe 

golpe 

por golpe 


m 

A 

20 

8 



M 

22 

6 


• 

A 

27 

0 


•-f® 

B 

22 

6 


t4® 

M especial 

36 

7 


44-® 

B 

18 

0 


4i® 

M 

46 

6 

Ataque pospuesto 

f t® 

M 

40 

6 

Ataque pospuesto 


B 

22 

0 

Ataque pospuesto 

iO 4« 

M 

30 

7 

Ataque pospuesto 

f É 4® 

M 

35 

7 

Ataque pospuesto 

• i® 

M 

46 

6 

Ataque pospuesto 

40® 

M 

40 

6 

Ataque pospuesto 

f t® 

B 

22 

0 

Ataque pospuesto 

• f 4® 

M 

30 

7 

Ataque pospuesto 

• 0 4® 

M 

35 

7 

Ataque pospuesto 

f^X 


70 


Agarre 

«M-X 


80 

- 

Agarre 

♦♦Xo®+X 


90 


Agarre por 





la espalda 

• (N)® 

M especial 

36 

8 

Inicio agachado 

• (N)® 

M especial 

32 

5 

Inicio agachado 

• (N)« 

M 

31 

0 

Inicio agachado 

ID® 

A A 

20 22 

8 7 


• 9® 

AA A 

20 22 30 

8 77 



AAB 

20 22 30 

8 77 



A AM 

20 22 54 

8 7 7 


■4-49 

A 

20 

9 


4« 

M 

30 

7 


44® 

B 

22 

6 



6 

40 

7 


®® 

M M 

22 19 

66 


®®® 

MMM 

22 19 54 

667 


®®f O 

M M B 

22 1 9 30 

6 6 7 


4® 

M especial 

35 

7 


■O-f® 

M 

15 

7 


^4®® 

MM 

15 15 

7 7 



MMM 

15 15 48 

7 7 7 


44® 

M especial 

36 

7 



M 

68 

7 



M 

36 



® 4® 

AM 

27 32 




AA 

27 36 




A 

30 



• 4 ® 

B 

18 




A 

29 




A 

24 



■>>4#® 

A 

45 



®+® 

M 

33 



■4 ®+® 

M 

30 



4®+® 

M 

30 



4®+® 

B 

44 



■»->#®4-® 

M 

41 




M 

37 



■►•4® 

M 

60 



• 4<-® 

M 

34 




8 

33 



®+® 

M 

28 



®4® ® 

M M 

28 19 



®+®®@ 

MMM 

28 19 54 



®+®®f ® 

M M B 

28 19 30 




sin nivel 




♦•®+® 

M 

44 



4 ® 4 ® 


20 

- 

Remate de píe 

#®+® 

Súper 

70 


No bloqueable 

®+®+® • 4 ®+®4® M 

70 94 20-0 0-0-0-0-0-0 
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Combos 

Soul Edge. la espada que poseyó Cervantes, toma forma cuando éste es ven- 
cido. Básicamente, sus combos son los mismos, mas algunos extra: 

Si • ® es MC sigue con « ® (RP) « 

SI ♦ ® es MC sigue con « OD ® (RP) « 

Si ♦ ® es MC sigue con ® ® ® (RP) « (este combo sólo podrás aplicarlo 
con un luchador ligero y mucha suerte) 

Si • >é> es mC sigue con « (RP) « (i 4 « 

Si ♦ ® es MC sigue con # » «h-® 

SI ♦ ® es mC sigue con ^ ®+® 

Estrategias 

Poco puede decirse de Soul Edge que no se haya dicho ya de Cervantes. El 
más destacable de sus golpes es •• ®+®. En virtud de esta estrategia. Soul 
Edge desaparece de la vista de su rival para aparecer sobre él instantes des- 
pués y rebanarle por la mitad. Es un gran movimiento a tener en cuenta 
cuando te veas en dificultades o estés al borde de) Ring Out... 

SEUNG HAN MYONG 


Golpes 

Comando 

Altura 

Lesión 

Desperfectos arma Comentarios 


golpe 

A 

golpe 

15 

por golpe 
5 


® 

M 

18 

5 



A 

26 

0 


f-Kit 

6 

18 

18 



M especial 

29 

29 


f+® 

B 

16 

16 


f i® 

M 

45 

5 

Ataque pospuesto 

f É® 

M 

39 

5 

Ataque pospuesto 

«i® 

B 

29 

0 

Ataque pospuesto 

• • «® 

M 

21 

8 

Ataque pospuesto 

«É «® 

M 

35 

9 

Ataque pospuesto 

f f ® 

M 

45 

5 

Ataque pospuesto 

f f ® 

M 

39 

5 

Ataque pospuesto 

f i® 

B 

29 

0 

Ataque pospuesto 

if «® 

M 

21 

8 

Ataque pospuesto 

• i «® 

M 

35 

9 

Ataque pospuesto 

®fX 

■ 

60 


Agarre 

®+X 

- 

78 


Agarre 

«M-Xo®fX 


88 


Agarre por 

• (N)® 

M especial 

21 

8 

la espalda 
Inicio agachado 


f ÍN)®® 

M especial M 2146 

88 

Inicio agachado 

• (N)® 

M especial 

55 

7 

Inicio agachado 

f (N)® 

M 

26 

0 

Inicio agachado 

®® 

AA 

15 15 

5 5 


®®® 

AAA 

15 1520 

5 5 5 



A AB 

15 15 35 

5 5 5 



AA M 

15 15 49 

55 3 



A 

15 

7 



B 

15 

8 


«® ® 

BA 

15 21 

88 


«®®0 

BAM 

1521 46 

888 


f+® 

B 

18 

6 



A 

56 

9 


* n 

B 

30 

7 



M M 

18 18 

55 


®®® 

MMA 

18 18 17 

555 


®®® f ® 

M M AB 

18 18 17 35 

5 5 5 5 


®®®® 

M M AM 

18 18 1749 

5 5 5 3 



M 

18 

6 



M 

35 

9 


•+® 

M especial 

29 

6 


#0 

M 

15 

0 



M 

46 

9 


t® 

M 

55 

9 



M 

35 

0 



A 

26 

0 



AM 

26 35 

00 



AMA 

26 35 35 

000 


®®f ® 

AMB 

26 35 35 

000 


■♦-H» 

A 

26 

0 


■e+®« 

A A 

26 56 

09 


■•+®® 

AM 

26 46 

09 



M 

26 

0 



A 

40 

0 



AB 

40 24 

00 



B 

24 

0 


f+® 

B 

16 

0 


• 4 ®® 

B M 

1646 

09 



M 

24 

0 



M M 

24 26 

00 


-• ^ a -®®® 

M M M 

24 26 40 

000 



A 

35 

0 



M M 

39 57 

5 3 



M 

20 

3 



M M 

50 49 

33 


#®+® 

M A 

30 20 

22 






Movimiento de 
avance agachado 

• » 

M especial 

21 

8 


f %-^®® 

M especial M 

21 46 

88 


• ® 

M especial 

55 

7 


f ♦■►® 

M 

26 

0 


4® 


20 


Remate de pie 


Súper 

60 55 


No bloqueable 

®+®+® ^ • 4 gH -9 M 

77 61 20-0-0-0^-01 

3-0 Critical Edge 


Combos 

Han Myong es una versión mejorada de Hwang, así que sus golpes son muy 
similares, aunque también los hay nuevos y muy interesantes. Aquí te pre- 
sentamos algunos de sus combos exclusivos. 

SI ♦ ® es MC sigue con ® 

SI ♦ ® es MC sigue con % ®+® 

SI ♦ ® es MC sigue con »f® ® 

Estrategias 

Los combos que con Hwang resultaban en un solo golpe, como ® 4 ®, 
con Han Myong derivan en dos. ®f® ®, con lo que arrebatarás mucha 
más vida a tu rival. Por otra parte, Myong posee una gama mejor y más am- 
plia de patadas que su «precursor», como ®® ® o ®® f ®. Aplícalas y practi- 
ca variaciones para burlar al contrario. 
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Pasen y vean. Este mes organizamos un ZOCO en la sección 

para ofertar todo tipo de género. 



FADE TQ BLACK 

CONTRASEÑAS 

Nivel 01 CUADRADO, CÍRCULO, TRIÁNGULO, X, 
CÍRCULO, CUADRADO 

Nivel 02 TRIÁNGULO, CÍRCULO, X, CÍRCULO, 
CUADRADO, X 

Nivel 03 X, CÍRCULO, X, CÍRCULO, TRIÁNGULO, X 

Nivel 04 X, CUADRADO, TRIÁNGULO, CÍRCULO, 
CÍRCULO, TRIÁNGULO 

Nivel 05 CUADRADO, CUADRADO, TRIÁNGULO, 
X, X, TRIÁNGULO 

Nivel 06 TRIÁNGULO, X, X, X, X, CÍRCULO 

Nivel 07 CÍRCULO, CÍRCULO, TRIÁNGULO, X, 
TRIÁNGULO, X 

Nivel 08 CUADRADO, CUADRADO, X, 

TRIÁNGULO, CUADRADO, CUADRADO 

Nivel 09 TRIÁNGULO, X, X, TRIÁNGULO, 
CÍRCULO, TRIÁNGULO 


Introduce estas claves en la tabla de Puntuacio- 
nes más Altas o en el espacio reservado al nom- 
bre de la Nueva Temporada para activar lo si- 
guiente: 

stone Coches pesados 
feather Coches ligeros 
float Baja gravedad 

fat tires Agrandar tamaño de las ruedas 

no wheeis Los coches flotan 

vet me Wins La temporada «rookie» 

im a pro Gana la temporada de veteranos 

novíscous Sin barro y agua que frenen 

banzai Desactiva el choque con otros coches 

radbrad Gravedad real 

spinner Las ruedas pueden efectuar un giro de 90 
grados 



Nivel 1 0 X, TRIÁNGULO, CUADRADO, 
CÍRCULO,TRIÁNGULO, X 
Nivel 1 1 CÍRCULO, CUADRADO, X, X, 
CUADRADO, X 

Nivel 1 2 CUADRADO, TRIÁNGULO, X, 
CUADRADO, CÍRCULO, X 
Nivel 1 3 X, TRIÁNGULO, X, CUADRADO, 
CÍRCULO, X 

(usa este código si no consigues salvar a la chica) 
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Crealed by D.S.I Produced by Electronic Alte 

Fade To Black is a trademark of D.S.I 



RIDCE RACER 

Trucos de la Pantalla 

Pulsa y mantén presionados L1 y L2; a continua- 
ción usa el D-pad para jugar con la bandera. 

Coches Extra 

Si terminas Galaga con una puntuación perfecta 
podrás tener acceso a algunos coches extra. 



Pistas Espejo 

Una vez comenzada la carrera, da la vuelta y 
conduce la pista en contradirección. Dirígete ha- 
cia la pared de acero y atraviésala; sí eres lo bas- 
tante rápido pasarás al interior de un reflejo de 
la pista. 
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Hemos recibido todo tipo de trucos para Inde- 
pendence Day, pero sin lugar a dudas éste se lie* 
va la palma: 

Opciones secretas 

Selecciona la pantalla Opciones e introduce como 
nombre Mr Happy. Dirígete a la pantalla de Menú 
Principal y pulsa IZQUIERDA, DERECHA, CUADRA- 
DO, CÍRCULO, TRIÁNGULO, ABAJO. Esto te pro- 
porcionará los siguientes códigos: 

Elige tu ciudad 

Introduce el código de Opciones Secretas, y en la 
pantalla de Contraseña escribe «FOX ROX». Esto 
permite elegir la ciudad del menú de Opciones. 



Dinero a Mansalva 

Introduce como nombre TOTHETOP. Esto te pro- 
porcionará dinero a montones y facilitará un 
poco el juego. 

Todas las Armas 

Durante la introducción, pulsa: ARRIBA, ARRIBA, 
ABAJO, IZQUIERDA, DERECHA, X y CÍRCULO. Si lo has 
hecho correctamente oirás un disparo. Esto te 
permitirá el acceso a todas las armas, incluidos 
los helicópteros y tanques. 


Desde sus humildes orígenes como juego de pla- 
taformas para Amiga en 2-D, aquí llega Lem- 
mings para la nueva generación. Se trata del mis- 
mo juego, pero en 3-D, y sigue siendo tan frus- 
trante como siempre. Por lo tanto, este atajo de 
niveles es muy útil. 

Para empezar, escoge en el menú de cualquier 
nivel «códigos» y escribe «LAMPWICK». Después 
selecciona «fin» y pulsa «play». Aparecerá un 
menú para Seleccionar Niveles: 

Existen varios códigos para abrir todas las 
secuencias animadas del juego. Escribe las si- 
guientes contraseñas en los códigos de pantalla: 

SPCEAAA 

EGYPTAAA 

ARMYAAA 

MAZEAAA 


Invencible 

Introduce el código de Opciones Secretas y escri- 
be «GO POSTAL»» en la pantalla de Contraseñas. 
Con ello podrás elegir la modalidad invencible 
en el menú de Opciones. 

Opciones adicionales 

Escribe «TOURIST»» como contraseña en la panta- 
lla Opciones. Sal de la pantalla y en la Pantalla 
Selección de juego pulsa rápidamente IZQUIER- 
DA, DERECHA, CUADRADO, CÍRCULO, TRIÁNGU- 
LO, TRIÁNGULO, ABAJO. Esto te da acceso al 
menú de trucos en el que podrás cambiar a las 
opciones adicionales. 


Contraseñas 

DBJHJ - Washington 
GBDHP - Nueva York 
NBDHG - París 
LBDG6 - Moscú 


RBDHY - Tokio 
T59MX - Oahu 
Z99MZ - Las Vegas 
399MH - Nave nodriza 


Obtendrás los coches secretos en Twisted Metal 
2 si te diriges a la pantalla de selección de co- 
ches y escribes los códigos que aparecen a conti- 
nuación. Si escribes el código correctamente oi- 
rás una explosión. 


Diente Dulce 


L1, ARRIBA, ABAJO, 
IZQUIERDA 

ARRIBA, L1, TRIÁNGULO, 
DERECHA 






Los títulos de Contra para Super Nintendo cose- 
charon fama de difíciles, algo que no ha cambia- 
do en absoluto en el caso de la versión para 
Playstation. Por fortuna, sabemos de ciertos tru- 
cos que te harán la vida más fácil. 

Debes introducir todos los códigos en la pantalla 
inicial: 

Selección de arma L2, R2, L1 , R1 , ARRIBA, 
ABAJO. ABAJO, ARRIBA. 


Arcade Bambú 


Bamboo gyrus 


Unlimited continué 


Movie player 


R2, R1, DERECHA, 
IZQUIERDA, L1, L2. 

L2, L1, IZQUIERDA, 
DERECHA, R1, R2 . 

R2, R1, L1, L2, ARRIBA, 
DERECHA, ABAJO, IZQUIERDA. 

L2, L1,R1,R2, ARRIBA, IZ- 
QUIERDA. ABAJO, DERECHA 


DISRUPTOR 

Por ahora. Disruptor es uno de los clones de 
Doont más apasionantes y llenos de acción que 
conocemos, pero cargarlo es frustrante. Los có- 
digos que te indicamos te irán como anillo al 
dedo: 

Municiones de repuesto 

Mientras juegas, pulsa SELECT para acceder al 
modo Mapa y pulsa después L1 para desconectar 
el tiempo real. A continuación, introduce X, CUA- 
DRADO, TRIÁNGULO, TRIÁNGULO, X, CÍRCULO, 
TRIÁNGULO, X. 

Recargar vida 

Pulsa SELECT mientras juegas para acceder al 
modo Mapa y ahora pulsa L1 para desconectar el 
tiempo real. Después introduce TRIÁNGULO, X, 

X, CÍRCULO, X, TRIÁNGULO, CUADRADO, CUA- 
DRADO. 
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Aquí encontrarás jugosas claves para sacar partido a 
algunos de los títulos de más reciente factura, facilitadas 
por el Club Otakus de Terrassa (Barcelona). Si surge algún 
problemilla o duda, puedes contactar con ellos en el número 
de teléfono (93) 731 42 71. 




HARDCQREAX4 

Atrévete a introducir las siguientes claves en la 
opción EDIT ÑAMES: 

MAINLINE: Con esta clave obtendrás paso direc- 
to al vehículo denominado MOTHER. 

RAINFROG: Provoca una apocalíptica lluvia de 
ranas de la que no nos hacemos responsables. 



Menú secreto 

No, no estamos hablando de suculentos platos 
de confidencial receta. Dispara dos veces en la 
letra «r» y dos veces más en el signo «+» que 
aparecen en la palabra «crisis». Accederás al 
auténtico menú secreto de este grandioso 
shoot "ent up. 


Sabemos cómo eres: un tramposo redomado. 
Pero nós caes bien, así que te diremos cómo lle- 
gar a la inmortalidad y obtener armas sin fin: 
THEBIGBOYS 
GHANDI 
ANGRYLOCAL 


¿Está tu energía en números rojos? Para recu- 
perarla «toda, toda y toda» te bastará con pul- 
sar PAUSE y situarte sobre el rótulo SOUND FX. 
Ahora continúa con: X, TRIÁNGULO, TRIÁNGU- 
LO, CÍRCULO, X, TRIÁNGULO, TRIÁNGULO, 
CÍRCULO, CUADRADO, CUADRADO, X. 

Si has seguido el proceso correctamente, com- 
probarás que la barra de energía del protago- 
nista se ha repuesto por completo. 

En caso de que te interese acceder a un nuevo 
modo de Juego, sólo tienes que teclear en la 
pantalla de Password la palabra COMMANDO. 


Estos códigos te abrirán las puertas a las dis- 
tintas pantallas de tan estupendo juego de rom- 
pecabezas. 

1. NTRO 

2. ISTS 

3. ENDS 

4. TRSH 

5. SWIM 

6. WOLF 

7. BRAT 

8. BOMB 

9. WZRD 

10. BLKS 

11. TLTP 

12. GYSR 

1 3. BESV 

14. RETO 
1 5. DRNK 
16. YOVR 
1 7. OVAL 

18. TIÑE 

19. DARK 

20. HARD 

21. HRDR 

22. LOST 

23. OBOY 

24. HOME 

25. SHCK-SHOCK 

26. TNNL-TUNNEL 

27. HELL 

28. ARGH 

29. BADD 


«Estos muñecos ya me están cansando.» Pues, 
nada: a cambiar de look se ha dicho. Tórnalos 
gigantes o enanos a placer pulsando R1 o L1 
respectivamente una vez los hayas selecciona- 
do en el combate. 
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Cartas 


feedback, Playstation Magazine, M.C. Ediciones, S.A., Paseo San Gervasio 16-20, entlo. 2“ esc. A. 08022 Barcelona. 



En GSta SGCCiÓn puedes exponer tus puntos de vista sobre el mundo Playstation. 
Desde los más benévolos y moderados a los más viperinos y alambicados. 



Fotogranus en la 
oscUTidadr 

Como muchos aficionados a los video- 
juegos, esperé con impaciencia la apari- 
ción de ISS Pro de Konami y, por supues- 
to. vuestro análisis. Aunque la crítica era 
bastante precisa, no se puede decir lo 
mismo de las Imágenes que la acompa- 
ñaban. De las 20 publicadas, sólo dos 
mostraban el ángulo desde el que se 
Juega. El resto eran capturas de repeti- 
ciones pasadas por el zoom de acerca- 
miento, todas muy bonitas. Estoy seguro 
de que no fui el único lector que pensó 
que el ángulo mostrado no tenía nada 
que ver con el modo de Juego y de que 
la estructura básica (superjugable) del 
clásico SuperNintendo y Deluxe se había 
eliminado en favor de una monstruosi- 
dad tridimensional de 32 bits. Por suer- 
te, hice caso de los elogios y la nota que 
le habíais concedido y me compré el 
Juego, que iba acompañado de un fabu- 
loso plano lateral que hacía Justicia al 9 
sobre 10 obtenido. 

Pero, vaya: podríais haber avisado. 
Jordi García 
Barcelona 

Está bien, quizás nos dejamos llevar 
por el encanto visual de los jugado- 
res de 155 Pro. Pero no podrías 
haber apreciado el uniforme de los 
equipos en el plano lateral desde el 
que se juega, por eso usamos prime- 
ros planos. Desde luego, tal y como 
dices, a costa del «auténtico» aspec- 
to del juego. Mil perdones. 


Preguntas varias 

1 . He oído que el mejor Juego de estrategia 
de todos los tiempos, CMIisation 2, va a 
salir para Saturn antes de que acabe el 
año. ¿Sabéis si habrá una versión 
Playstation? 

2. ¿Qué ha pasado con Star ControR El 
Juego estaba en proceso de fabricación, 
pero no he sabido nada más. 

José Bruyel 

Falencia 



En la misión 2 de The City Of Lost 
Children, la directora me pide que vaya a 
la casa de Loan Shark. Cuando uso la 
pequeña campana que hay frente al 
guardián del muelle sólo consigo herirle, 
pero no quitarlo de en medio, y no 
puedo seguir hacia arriba. ¿Podéis decir- 
me qué he oividado hacer? 

Ángela Morán 

Madrid 


¿Has recogido el borrador de la piza- 
rra y la bolsa de canicas de las estan- 
terías antes de salir de la clase? ¿Has 
llenado las dos botellas vacías para 
luego emborracharte? Dos pistas que 
tal vez te sirvan de ayuda... 


ISS PrO| desde la fiel perspectiva 
lateral. 

1. La respuesta más corta y adecuada 
es «no». Lo sentimos. Es un juego 
estupendo. 

2. Star Control ya ha aparecido para 
PC. Es extraño, sí, pero su produc- 
ción para Playstation no está en 
agenda. 

1 . ¿Cuántas secciones tiene Monster Truck? 

2. ¿Cuándo va a salir Tekken 5? 

3. ¿El arma de luz Predator es compati- 
ble con todos los Juegos? 

4. He oído que Tekken 3 será para cua- 
tro Jugadores y que se pueden enla- 
zar dos consolas Playstation y Jugar 
por equipos. ¿Es cierto? 

Miguel Ángel Rabal 

Madrid 

1 . Monster Trucks consta de tres sec- 
ciones: carreras por circuitos, resís 
tencia en campo a través (un poco 
como hacer marcha de orientación, 
sólo que conduciendo un camión) y 
choque de automóviles. 

2. Por desgracia, no habrá 
una versión para 
Playstation, sólo para 
Saturn. ES BROMA, 
pero tendrás que 
esperar hasta el año 
que viene. 

3. No, funciona con Area 51 y Die 


Hard Trilogy, pero no es compatible 
con Time Crisis. Para este juego 
necesitas el arma superior de 
Namco. 

4. No sabemos nada de esa opción. 

1 . ¿Habrá una versión Playstation de 

Championship Manager 2? 

2. ¿Dónde se puede conseguir Syndicate 

Warsl 

Manuel Vila 
Valladolid 

1. Dentro de un tiempo 
saldrá una versión 
Playstation de 
Championship Manager 
2. Los codificadores 
siguen trabajando 
duro en la logística, 
con eso de que la 



1 . La Playstation de mi amigo saita con la 

mayoría de juegos, pero cuando la colo- 
ca al revés sobre un cojín, no salta nada. 
Quisiera saber por qué pasa esto, si 
puede fijarse y si es seguro jugar de esa 
manera. 

2. ¿Es cierto que Tabal 2 no va a salir en 

Europa? 

José Ángel Vicedo 
Granada 

1. Es una de esas cosas que pasan. A 
veces, nuestras pequeñas tienen 
mal genio. En todo caso, no es peli- 
groso para la salud, si es a eso a lo 
que te refieres. 

2. Triste es decirlo, pero por el 
momento no parece que vaya a apa- 
recer Toba! 2 en Europa. Es un buen 
juego. De momento, reza tus oracio- 
nes, a ver si hay suerte y Sony se 
desmarca publicándolo por estas tie- 
rras. 

Hace poco se me cayó la Playstation al 
suelo y se rompió ia parte de arriba de la 
caja. ¿Podéis decirme dónde puedo con- 
seguir una caja de recambio y 
cuánto cuesta? 

Alberto Carrillo 
Zamora 

Llama a Sony al teléfono 
902 102 102. 
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Madrid • C/ Montera, 32 2^ f 522 49 79 
I Santa María de la Cabeza. 1 r^527 82 25 
¡ • C.C La Vaguada. Local T-038. C378 22 22 
Alcalá de Henares C/ Mayor. 89 ^ 880 26 92 
Alcobendas C/ La Constitución. 15. Loe. 11 ( 652 03 87 
Alcorcón C/ Císneros. 47 ( 643 62 20 TT?rn 

Las Rozas C.C. BurgoCentro ImS 

Móstoles Av.de Portugal. 8 7 617 1115 
Torrejón de Ardoz C.C. ParqueCorredor 

Málaga C/Almansa. 14 7261 52 92 
Fuengirola Av. Jesús Santos Reín. 4 c 246 38 00 


Alicante Cl Padre Mariana. 24 r 514 39 98 
Benidorm Av. de los Limones. Edíf .Fuster-Júpiter 
Elche a Cnstobal Sanz. 29 ( 546 79 59 

Almería Av. de La Estación. 28 7-26 06 43 


Palma de M. • C/PedroOezca)lary Net. 11 7 72 00 71 
• C.C. Porto Pi-Centro • Av. Ing. 6. Roca. 54 740 55 73 


Gijón Av. de La Constitución. 8 7 534 37 1 9 


■,MII:THni 


Barcelona • Ci Pau Claris. 97 7 412 63 10 
•C.C. Clones -Av. Diagonal. 280 7 486 0 0 64 
•C/Sants.17 7296 69 23 
Badalona • Olot Palmer, s'n 7 465 68 76 
•C/SoledaL12 7 464 46 97 
Manresa C/ Angel Guimera. 11 7872 10 94 
Mataró C/SanCristofor. 137796 07 16 
SabadelIC/Filadors. 24 07713 61 16 


Murcia. C/ Pasos de Santiago, s'n. Edil. Condestable 


Pampl ona C/ Pintor Asarla. 7 727 18 06 


El nuevo juego 
de Rol de 
Playstation 
contiene 3 CDs 
Más de 60 horas 
de juego y un 
montón de 
personajes y 
sorpresas. 


Vigo Pza. de la Princesa. 3 722 09 39 


Salamanca C/ Toro. 84 72616 81 


Segovia C.C. Almuzara. 2* Local 4 • O Real 746 34 62 


Burgos C.C. de la Plata. Planta Alta. Local 7 7 22 27 17 


Sevilla C.C. Los Arcos-Av. Andalucía 7467 52 23 


Playstation 


Córdoba María Cristina. 3 748 66 00 


Sta. Cruz Tenerlle C' Ramón y Caial. 62 7 29 30 83 


Girona C' Joan Regla. 6 722 47 29 
Palamós C/EnricVincke.&n 760 16 65 

Granada C/ Martínez Campos. 11 7 26 69 54 




Valencia • Cl Pintor Benedito. 5 7 380 42 37 
•C.C.EI Saler local32.A-EISaIer 16 7 333 96 19 

Valladolld C.C. Avenida-FZornIla. 5456 722 18 28 


Huesca C/ Argensoia. 2 7 23 04 04 


Bilbao Pza. Arnkibar. 4 7410 34 73 
Las Arenas íl del Club. 1 7484 97 03 

Zaragoza 

• F» Independencia. 24-26. Loe. 100 7976 21 82 71 

• C/ Antonio Sangenis. 6 7 976 53 61 56 


Versión en 
castellano. 


Jaón Pasaje Maza. 7 7-25 82 10 


La Coruña C/ Donantes de Sangre. 1 714 31 11 
Santiago de C. C/ Rodríguez Carracido. 13 ( 59 92 88 

Las Palmas de GC C/ Presidente Alvear. 3 723 46 51 


Buenos Aires San José. 525 7 371 13 1 6 


Conéctate con nosotros, 
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En el CD 



Inserta nuestro CD en tu Playstation y 
arrolla con tus conductor de rallies o 
tu piloto de carreras. No importa si tu 
superficie ideal es la tierra o el agua, 
porque podrás disfrutar de una y otra 
con nuestras demos de F1 '97 y Rapid 
Racer. Pero si lo que quieres es gozar 
de una excelente aventura de acción, 
te recomendamos que te pongas al 
volante de Nigtitmare Creatvres. Y 
hay por aquí un par más de 
regalitos... 


Nuestro CD funciona con sistema PAL, por lo que es válido sólo en España. 


Formula i *97 



[1 ] No nos sorprende que este piloto entre en meta en el 
puesto 22. [21 Impresiona el cuidado con que se han 
tratado hasta los ínfimos detalles de los gráficos de 
F1 *97, [ 3 ] Un ejemplo de pésima conducción. 141 Con 
lluvia es más arriesgado conducir. 151 ¡El ganador! 

2 





N o nos cabe la menor duda de que F1 
'97 se encuentra entre las mejores 

novedades de software del presente 

año. Aún no hacía dos meses que se había 
lanzado el primer Juego y ya estábamos re- 
cibiendo cartas y llamadas pidiendo deta- 
lles de la secuela. Por fin F/ '97 ha tomado 
la última curva y ha alcanzado la recta fi- 
nal. Es bastante más sofisticado que el an- 
terior, y los diseñadores han aprovechado 
el modo «alta resolución» de Playstation 
para todos los gráficos del Juego. Además 
de las mejoras gráficas (y hay muchísimas) 
se han efectuado cambios en lajugabilidad 
para conseguir que el título sea más real 
que nunca. 

Las diferencias entre el modo Arcade y 
Grand Prix están también más claras, con 
dos estilos de carrera muy distintos. En el 
modo Arcade, puedes pegarte a las curvas 
y abalanzarte contra las vallas sin miedo a 
que un pequeño golpe te deje con la parti- 
da en la boca. Bueno, atrévete a hacerlo en 
el modo Grand Prix y se te acabará la ca- 
rrera en un abrir y cerrar de ojos. Además, 
puedes variar la dificultad del Juego gra- 
cias a las múltiples opciones, desde «gol- 
pe/desactivado» hasta averías reales (es 
de lo más deprimente ver cómo se termina 
la gasolina cuando se está a un paso de la 
bandera cuadriculada). 

Con nuestra demo, podrás pilotar el 
modelo Benetton en el modo Arcade sur- 
cando el famoso circuito de Silverstone. 







It0,140t . i 


ÍTAGHEUER OfflcWTImlng 


-0 


FRENTZEN 






Una vez transcurridos 90 segundos, la 
demo regresa a la pantalla de menú. Pue- 
des controlar el coche con el Joystick o 
con un NegCon. 


■ Cont ro les 

4-* Giro a la izquierda 
Giro a la derecha 
Pausa 
@ Frenar 
Acelerar 

lGD° rCD Cambio de vista 

■Características adicionales 
La versión completa del Juego ofrece in- 
formación acerca de todos los pilotos 
(menos la de Villeneuve, no sabemos por 
qué razón), de todas las pistas (con un par 
de extras como medida a elogiar), sin 
mencionar el control del pad analógico, 
sonido Dolby Sorround, pantalla partida y 
opción dos Jugadores. 

■ Información adicional 

Si te diriges a la página 52 de este mismo 
número, podrás echarle una ojea- I ^^*^***^tt 

da a nuestra reseña, en la que j 

F/ '97 consigue sin grandes 
sorpresas 
un nueve 
sobre 
10 . 
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«r* 



La imitación 
del movimiento 
del agua es 
una de las me- 
jores caracte- 
rísticas de RR. 



Un colaborador 
de PSM visto la 
noche después 
del día anterior. 


■ EDITOR Sony 

■ GÉNERO Carrera acuática 

■ PROGRAMA Demojugable 

A ' juzgar por los lanzamientos ante- 
; riores de este equipo de desarrolla- 

dores, Porsche Challenge y Total 

NBA '97, es lógico pensar que Rapid 
Racer, un título de carreras pasadas por 
agua, sea también un éxito. Sus creacio- 
nes anteriores recibieron una puntuación 
muy alta en nuestras páginas. Total NBA 
'97 está considerado como £l mejor Juego 
de baloncesto en cualquier plataforma. 

Desde tiempos inmemoriales, los jue- 
gos de carreras son simplemente eso. jue- 



gos de carreras, en los que, en ocasiones, 
los programadores cambian el asfalto de 
la pista por el azul del agua por aquello de 
cambiar de aires. En el caso de Rapid Ra- 
cer, sin embargo, los programadores han 
descubierto cómo producir efectos de 
agua muy realistas, la corriente del río no 
sólo fluye arriba y abajo, sino también de 
lado a lado creando unas olas increíbles. 
¿En cuántos juegos te estrellas contra 
otros conductores, o la corriente te condu- 
ce como si de un monigote se tratase con- 
tra los acantilados traicioneros? 

La demo te permitirá jugar las 1 8 pri- 
meras pistas. 

De igual modo que Porsche Challenge 
resultó ser mejor que la primera demo ju- 
gable que te ofrecimos, Rapid Racer es 
más rápido que esta demo. A lo mejor al 
principio no resulta un juego fácil, pero es 
cuestión de práctica. 


■ Controles 

4- Izquierda 
Derecha 
Pausa 



Acelear 

or (H) Motores traseros 
Turbo (después de haber 
conseguido una boya verde) 




rO 

CD 


Curvas cerradas 


■ Características adicionales 
El juego completo se caracteriza por tener 
un generador fractal que crea unas 
250.000 variaciones de pistas. 



En imagen estática no se nota* ya lo sabemos, pero con el juego en marcha, la sensación de surcar las aguas es 
absolutamente real en pantalla, en serio. 



ñUghtmare Creature s 


■ EDITOR Sony 

■ GÉNERO Aventura de acción 

■ PROGRAMA Demojugable 

■ stamos en 1 834 y los habitantes de 
Londres malviven aterrorizados por 
unos monstruos horribles que ata- 
can al primero que encuentran por las os- 
curas y peligrosas calles de la ciudad. 

El héroe, Ignatius Blackward, descubre 
el secreto de estos monstruos cuando un 
anónimo deposita en su puerta un libro es- 
crito en 1 666 por Samuel Pepys. El libro le 
revela una fórmula arcaica que transforma 
materia inerte en demonios salvajes. 

Puede decirse que Nightmare Creatu- 
res es un cruce entre Resident Evily Tek- 
ken 2. Te convierte en Ignatius Blackward, 
un buen hombre, o en Nadia F, que ha ju- 
rado vengar la memoria de su padre, ase- 
sinado por el líder de la Fraternidad, Adam 
Crowley. Al igual que en Resident Evil, am- 
bos personajes tienen sus propias venta- 
jas. Ignatius es un personaje completo, 
perfecto para los jugadores principiantes, 
mientras que Nadia debe usarse sólo 
cuando se está un poco más familiarizado 
con el juego, ya que sus movimientos pue- 
den resultar en ocasiones difíciles de reali- 
zar. El primer nivel, incluido en la demo. 


da comienzo de forma bastante fácil, pero 
la dificultad va en aumento tras unos 
cuantos monstruos. 

■ Controles 

^ Correr hacia delante 
4^ Saltar hacia atrás 
Giro a la izquierda 
Giro a la derecha 
Pausa 

L ) Deslizarse a la izquierda 

R [ ] Deslizarse a la derecha 

L t j + R [ ] Dar la cara al atacante 
iCJ-^ o Armas 

especiales 

CD Uso de armas especiales 
Golpe de luz 
^ + @) Golpe duro 
^ Defender 
(3) Patada suave 


Patada dura 
Salto corto 
^ Q Salto largo 
^ + (§) + @ Golpe del arma que 
se empuña 

■Características adicionales 
Nightmare Creatures posee una magnífica 
animación basada en captura de movi- 
miento que transcurre al trepidante ritmo 
de 30 cuadros por segundo. jAh! y, ¿hemos 
mencionado que funciona con el nuevo 
pad analógico? 


■ Información adicional 

En el PSM del mes que viene publicaremos 

un PlayTest de Nightmare Creatures. 



6J 


/Á , , 

K 

Nightmare Crea- 
tures se ha des- 
crito como un 
cruce entre 
Tomb Raider y 
Resident Evil. 
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En el CD 


F antastíc Fou r 


Áiitc to:*o 
mvchc cclmc 
Fslos proniatnss 
son (iicproduccio 
ncs de ks VGi sío 
lies dcfiiiilives de 
los jocrios. 
Si se te cuclijrji, 
liEv. Olí i'fsrl y cái* 
pelos de lluevo en 
lo r’lrySinioii. 


I EDITOR 


New Software Center 


■GÉNERO 


Beat ’em up 


I PROGRAMA 


Demo jugable 


a licencia de un cómic o de una pelí* 
L :■ cula suele resultar en un juego po- 
- bre basado en el reclamo de perso- 
najes o actores famosos. Probe es uno de 
los pocos desarrolladores Fiables que pue- 
den hacer el milagro de convertir una li- 
cencia en un buen título, como sucede con 
Die Hará Trilogyy Alien Thlogy. Por lo tan- 
to, tenemos buenas expectativas para la 
última reencarnación, basada en The Fan- 
tastic Four {Los cuatro fantásticos), los su- 
perhéroes de Marvel Cómics. 

Podemos ver las cuatro caras conoci- 
das de la Cosa (Thing), la Antorcha Huma- 
na {Human Torch), la Mujer Invisible {Invi- 
sible Womarí) y el Sr. Fantástico {Mr. Fan- 
tastic). La demo te dará cancha para jugar 
la primera parte de la batalla contra los 
pequeños moloides (se liquidan con un 
par de bofetadas) y las criaturas dragonoi- 
des rosas y enormes (cuidado con su 
aliento paralizador, ¡eghss!).. 

■ CONTROLES 

^ Entrar en lapantalla 


Fantastíc Four 
te remonta a los 
viejos tiempos 
de los beat 'em 
up de scroHf 
que se jugaban 
en consolas de 
1 6 bits. 




¿tías 


Los personajes de Fantastíc Four se basan en los héroes de cómic de Marvel. Otros protagonistas que 
aparecen son la Cosa íThingJ, la Antorcha Humana íHuntan TorcM, la Mujer Invisible tinvisible WomanJ 
y Sr. Fantástico íMr. Fantastích 


4^ Salir de la pantalla 
^ Caminar hacia la izquierda 
^ Caminar hacia la derecha 

o Aumento de energía 

Pausa 
Saltar 
Bloquear 

Ataque 1 (2 veces para cambiarlo) 
(Q Ataque 2 (2 veces para cambiarlo) 
Cuando el enemigo está en la 
retaguardia, ataque hacia atrás 1 ó 2 
^CD Lanzar 




R osco M cQu een 


t [ I Lanzar dentro de la pantalla 
L l ) Lanzar fuera de la pantalla 
RO-t ^Recoger y lanzar objetos 

■Características adicionales 
Además de luchar con los hombres Mole, 
Los cuatro fantásticos, en su batalla por li- 
berar ai mundo de los maníacos, tendrán 
que vérselas con tipos como Psychoman y 
el Dr. Doom en cinco niveles enormes. Si 
cuentas con bastantes amigos y un Multi- 
Tap, puedes jugar con los cuatros persona- 
jes; si no, juegas sólo con uno, mientras el 
resto lucha a tu lado como zánganos vir- 
tuales. Muy hábil. 

■ Información adicional 
Los cuatro fantásticos aparece como 
PrePlay en este número de PSM, en la 
página 40. En pocas palabras, tiene 
, una pinta... Acertaste: fantástica. 


I EDITOR 


Sony 


■GÉNERO 


Plataforma de acción 


I PROGRAMA 


Demo jugable 


JF 
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1^ Cuando piensas en el tipo de profesio- 
^ nales que pueblan los mejores 

videojuegos, te asaltan la 
H memoria soldados de elite, 

, pilotos de cazas, policías 

J galácticos y periodistas (no, 
^ claro, se nos ha ido el santo 
‘ al cielo), pero jamás piensas 
en bomberos. No es que no ha- 
gan un buen trabajo, pero nunca 
parece que son buenos héroes; fíjate 
en Backdraft, por ejemplo, que está 
basado a medias en la película ca- 
\ tastrofista de 1 970 llamada El colo- 


so en llamas. Por algún motivo que sólo 
conocen los guionistas, el malo, Sylvester 
T. Square, decide quemar su rascacielos, 
de piso en piso, con nuestro héroe siempre 
cerca de las llamas. El juego tiene un cierto 
aire a Tomb Raider, con la cámara apoyada 
sobre el hombro de Rosco, mientras com- 
bates las llamas enardecidas. 

■ Características adicionales 
El juego se desarrolla en 1 5 niveles de la 
Torre X, en pisos como el gimnasio, el par- 
king y los apartamentos. Rosco, que con la 
manguera no tiene ni para empezar, puede 
echar mano a bombas de agua, C02 y un 
hacha enorme. 

■ Información adicional 
Para más detalles, consulta la página 40 


del número 9 de Playstation Magazine, 
donde podrás leer nuestro PrePlay 
de este innovador juego de plata- 
formas. 


K i 

2500 * 


4^ . 




Un juego de pla- 
taformas con un 
aspecto de fábu- 
la. No te pierdas 
las aventuras de 
nuestro amigo 
Rosco. 





PaRap pa 


Oddworid 


Test 
Drive 4 


Deathtrap 

Dungeon 


¿Qué? Creías que te íbamos a 
dejar con la miel en la boca, 
¿eh? Nuestra perversidad 
Jamás alcanzaría cotas tan 
miserables. ¿Que ése es 
el concepto que tienes 
de nosotros? ¡Bah, 
consolero de poca / 
fe! Toma nota, / 

porque ahí van / 

las electrizantes 1 

demos que te I 

serviremos en \ 

digital bandeja el \ 
mes que viene: \ 

Parappa the Rapper, ^ 

Croe, Oddworid, Test 
Drive 4, más un vídeo 
de Deathtrap Dungeon y 
otros dos de Bushido Blade y 
Net Yaroze... 


Playstation 

' iVIasazineo 
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iNÚMERO 6 YA A LA VENTA! 



AEXAIVEN 

THE LOST WORLD ■ BAHLE AROdA TOSHINDBy 8 ■ WARCRAFT 2 

■ XEVI0U8 8-0/0-^ ■ WAR GODS ■ RAY STORM ■ HARD BOILED 

TOMADEromn^ 

■ FORMULA 1 '97 ■ MDK ■ ACTUA 80CCB) 2 ■ C0NQUE8T EARTH 

STUn HGHTB EX PLUS ALPHA 

CONOCE a PASADO, PRESBITE Y FUTURO DE ESTE JUEGO 


r ' T 

^ MAGNIFICO^ 
CONCURSO: 

15 JUEGOS 
FICHTINC 

EADCe i 



Si está interesado 
en anunciarse en 
esta sección sóio 
tiene que iiamar a 
los siguientes 
teléfonos: 

Madrid 
(91) 372 87 80 

Barcelona 
(93) 417 90 66 


%6, 

i 


bm 

JJSANfiAfiMISfS 


iSTARTeGAMESa 

. ” JV COMPRA-VB>n*A-CAMBIODECONSOLASYVn)EOJUEGOS E ^ 

Oy r-s' NUEVOS Y USADOS 

96-5393475 

^--^KCOGIOA GRATUITA EN TODA ESPAÑA ^ 





.Ciítn.fÍÁL •¡JEh'TE 
£€tOt-A23IXIIN».i:iY. 


TOS TIENDAS STAR! GAJMES EN 
C/JUAÍ^I CARLOS 1,47 BONO GUARNBUO CRETOBAL SANZ,26 
JUNTO P12ACASTHAR JUNTO ESTAaON RENFE FAX-9&-5389189 
BLDA (ALICANTE) AÜCANTE BCHE (ALICANTE) 

CAMBIA TU VIEJA CONSOLA POR UNA DE ULTIMA GENERACION 



EN GANDIA... 


TIENDA ESPECIALIZADA EN JUEGOS 
DE ORDENADOR Y CONSOLAS 



PASEO GERMANIAS, 62 46700 GANDIA (VALENCIA) 

TEL: 96 2877436 

ENVÍOS URGENTES A TODA ESPAÑA 
COMPRA, VENTA Y CAMBIO DE VIDEOJUEGOS 
Y CONSOLAS DE: SATURN, PSX Y N64 
VENTA DE: MEGADRIVE, GAMEBOY 
SUPERNINTENDO, Y PC CD ROM 
HORARIO: 11:00 A 13:00 Y 17:00 A 20:00 
(ABIERTO SABADO) 

SERVICIOS A TIENDAS Y VIDEOCLUBS 



1^1 

7l HUIAN 


BARCELONA 


TENEMOS 
LO QUE 
BUSCAS 


LLAMANOS YTE 
SORPRENDEREMOS 


IMPORTADORES DIRECTOS 
LOS MEJORES PRECIOS 

^ üiLLAMA Y PREGUNTA!!! ^ 

DJ1®03>443 8B 


ESPECIALISTAS EN EL MUNDO DEL VIDEOJUEGO 

NOVEDADES EN PSX Y N64 « OFERTAS EN MATERIAL IMPORTACION 

MWPOUTACION Y PAL VEW8IOW U.S.A. - TOKIO - HONK KONG 


> CAmPra-venta-cambio 


SERVIMOS A TODA ESPAÑA 

ENTREGA 24 HORAS 


ESPECIAUSTAS EN ACCESORIOS club i-man 

LO MAS EXPLOSIVO PAHA TU MAOUIWA HAZTE SOCIO DEL OUBtUSESPECULgADO 


PRUEBA INTERNET 


> AMPLIACIDNES PSX 


m EMtf E-iHiiai@aTfee$ 


GRATIS 

ESTA CAMISETA 



TEREGAUUtEliOSDIUCMIÍSEn 
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Los mejores 
Juegos poro 
tu consola 


Próximamente..... Casflevanía 
Symphony of fhe night 


Orense, 34-9° 
28020 Modríd 
Tel: 5562802 
FOX: 556 28 35 










